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RESUMEN

Herramienta de Transformacion Bidireccional de Modelos de
Entidad-Relacién a Diseno de Base de Datos Relacionales

Por: Edith Martinez Martinez

En el presente proyecto esta enfocado en atacar problemas de realizar
diagramas de forma manual, obteniendo versiones creadas que pasan por
alto los analisis de datos, requerimientos y reglas de los modelos de datos,
provocando un mal desarrollo de trabajos a futuro, proyectos o sistemas que
se basan de estos diagramas. Realizando una investigacion y un andlisis en
las reglas de los modelos de datos, su impacto en el proceso de desarrollo
y de almacenamiento en un sistema informético. Es por eso que se realizé
el desarrollo de un sistema de Conversion de diagramas de modelos de
datos, asi como su nombre lo indica su funcionamiento sera convertir o
transformar los datos que el usuario requiera y forme en un diagrama E-R,
al diagrama relacional, desarrollando la interfaz principal del sistema con
entornos JavaScript, React.js, librerias para Visual Studio Code, librerias
para lienzo y figuras. Obteniendo un sistema e interfaz con un diseno que
de primera mano serda amigable a simple vista, fomentando la interaccion
Humano-Computadora y aplicando el ser desarrollado en entornos diferentes a
los ya conocidos. Desarrollando competencias de desarrollo analitico, desarrollo

de procedimientos, fomentacién de analisis de datos y requerimientos.
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CapriTULO 1

(GENERALIDADES DEL PROYECTO

1.1 ANTECEDENTES

A continuacion, se muestran antecedentes de herramientas que basaron su desarrollo
enfocado en los modelos de base de datos, como también la forma en como los

implementaron.

1.1.1 DESARROLLO DE HERRAMIENTA CASE PARA EL DISENO

DE D. E-R EXTENDIDO.

El autor desarroll6 una herramienta CASE para facilitar el proceso de mapeo en
el Modelo E-R y E-R Extendido para estudiantes, se pretendié poner a disposicién
la herramienta para apoyar su proceso de aprendizaje. Fue desarrollada dentro del
Front-end. Su disponibilidad esta ubicada en linea para beneficio de los estudiantes
del sector técnico superior como nivel licenciatura. La herramienta CASE que se
utilizé (por sus siglas en inglés Computer Aided Software Engeneering, Ingenieria de
Software Asistido por Computadora) aumentando la productividad y la calidad en

el desarrollo de software, asi como la automatizacién de las actividades involucradas

6].
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1.1.2 PLUGIN PARA GENERAR ESQUEMAS DIMENSIONALES A
PARTIR DEL DIAGRAMA ENTIDAD-RELACION DESDE EL VISUAL

PARADIGM.

Visual Paradigm fue el equipo de desarrollo de software para realizar analisis y
disenos de sistemas con facilidad. Este proporcioné productos que facilitaron las
organizaciones y disenar visualmente en forma esquematica, es decir diagramas,
integrar y desplegar aplicaciones de la mision critica de la empresa. Visual Paradigm
se encontré entre las mas usadas, esta puede crear ingenieria inversa del cédigo
de diagramas como también ofrecié ida y wvuelta para diversos lenguajes de
programacion. Ademés de que trabaja con multiplataforma como Java y funcién

para Sistemas Operativos como Windows, Linux, Mac Os [7].

1.1.3 SiT10 WEB APRENDER MODELO ENTIDAD-RELACION

El autor explica que las TICs en el ambito escolar es un gran reto, ya que al parecer
los docentes deben integrar las tecnologias de una manera equilibrada para fomentar
el aprendizaje y el desarrollo, el sitio web Aprender Modelo Entidad-Relaciéon
fomenta el aprendizaje para la base de datos, facilitar y mejorar habilidades de
los estudiantes, la aplicacion esta basada en contenidos de los modelos o reticulas
de aprendizaje, ademas que estda adaptado a objetivos de asignaturas especificas y
cuenta con informacion actualizada para estudiantes. El sitio web fue elaborado con
Joomla de desarrollo web para entrar en clasificacién de Sistema de Administracion

de Contenidos [8].
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1.2 INTRODUCCION

La idea principal del proyecto es desarrollar un sistema conversor de diagramas
E-R al modelo relacional, con la finalidad de implementar la optimizacién de crear
diagramas racionales considerados para proyectos como Entidad-Relacion y asi
facilitar modelar los datos, como también optimizar tiempos, en la realizacion de
estructura y andlisis de datos para un proyecto que implique el procesamiento de
datos a través de diagramas relacionales para base de datos. Abarcando el ayudar con
aprendizajes y familiarizar a principiantes con el desarrollo de sistemas de recoleccién
de datos, asi como ver la comparativa y como se convierten las relaciones de datos
en el diagrama relacional. Se pretende fomentar el aprendizaje por su nivel basico
de utilizacion, para que personas sin dominio de temas como diagramas relacionales
y diagramas E-R, puedan crear, experimentar y analizar datos antes y después de la

conversion.

Se creara una investigacién de los conceptos de los que se enfocara el proyecto, sus
métodos y las reglas a seguir, de la misma manera seleccionar las herramientas que
se van a utilizar en la construccion del sistema. Se presentaran las versiones de los
entornos que se instalaron y como se activo el local host dentro de una terminal y
los resultados que se obtuvieron del trabajo conjunto de los entornos con los que se

desarrolld.

1.3 DESCRIPCION DE LA EMPRESA U ORGANIZACION
Y DEL PUESTO O AREA DEL TRABAJO DEL RESIDENTE.
El Laboratorio de Iuminacién Artificial (LIA), con ubicacién en el Instituto

Tecnoldgico de Pabellon de Arteaga, Direccion: carretera a la estacion de Rincon de

Romos, Km. 1. C.P.20670, en el municipio de Pabellén de Arteaga, Aguascalientes.
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El LIA fue fundado en el 2017 por el Dr. Ernesto Olvera Gonzalez y la Dra. Nivia
Iracemi Escalante Garcia, dedicado al estudio y caracterizacion de la luz y su efecto
en productos del sector agroalimentario, contando a la fecha con cuatro lineas de

investigacion y desarrollo tecnoldgico:

= Diseno, Construccion e Implementacién de Sistemas de Produccion Multinivel
en espacios cerrados con luz artificial LED que permiten potenciar el contenido
nutrimental de cultivos como microgreens, lechuga, lenteja, espinaca, albahaca,
alfalfa, entre otras; a través de recetas de luz LED con radiaciéon ultravioleta

(diferentes combinaciones de color).

» Desarrollo de sistemas de desinfeccién de alimentos con radiacién ultravioleta

LED tipo A, B y C aplicados a productos agroindustriales y en fresco.

» Implementar estrategias tecnoldgicas con luz artificial tipo LED para preservar,
extender y/o acelerar el tiempo de vida en almacén de frutas y verduras,
ademds de analizar el efecto sobre la biosintesis de compuestos (licopeno,

capsaicina, entre otros) durante su estancia en anaquel.

» Investigacion, integracion y aplicacién de la agricultura de precision con el uso
de tecnologia aérea no tripulada (VANTSs) para el monitoreo y deteccion de

plagas en diferentes cultivos con el objetivo de evitar pérdidas en la produccion.

Investigacion, Integracién y Aplicacion de la agricultura de precisién con el uso de
tecnologia aérea no tripulada (VANTS) para el monitoreo y deteccién de plagas en

diferentes cultivos con el objetivo de evitar pérdidas en la produccién.

El laboratorio esta conformado de la siguiente manera, Figura 1.1
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DOCTORADO  INVESTIGADORES GOORDINADORES

FICARDO
ROMERO

MAESTRIA

TESIS

AUXILIARES

Figura 1.1: Organigrama. Fuente: Propia

1.4 PROBLEMAS A RESOLVER PRIORIZANDOLOS

La creacion de diagramas relacionales se implementan o se consideran para trabajos,
proyectos o sistemas, los alumnos o programadores optan por realizar esos diagramas
de manera manual o dentro de un gestor de BD (Base de Datos), mismos que se crean
recurriendo a ejemplos de diseno, relaciones o similitudes, crear versiones variadas
de los mismos diagramas, generando errores relacionales, al pasar por alto en su
mayoria el andlisis de requerimientos, las reglas de los modelos Entidad-Relacion y
de los Modelos Relacionales. Este tipo de situaciones provoca pérdidas de tiempo,
desorientacién, resultados diferentes, es decir, al buscar un relacionamiento funcional

se pierde vision del objetivo inicial.

Otro de los problemas que se tienen son la falta de herramientas que simplifiquen el
proceso de conversién de los modelos Entidad-Relacion a Relacional, respetando las

reglas y la teoria de Base de Datos.
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1.5  JUSTIFICACION

El crear un sistema de conversion de modelos Entidad-Relacion a Relacional
permitird ofrecer a los usuarios el tener la opcion de desarrollar los tipos de
modelos de datos. Sirviendo de apoyo para los usuarios en el modelado de datos,
es decir, facilitar la creacion de sus diagramas relacionales, desarrollando como tal la
optimizacién de tiempos en la creacion de dichos diagramas sin excluir el uso de las
herramientas y técnicas de base de datos. Resolviendo problemas como el modelado
de datos redundante, dando la oportunidad de que expertos y principiantes se hagan
de esta herramienta como forma de verificar o agilizar los procesos. Ofreciendo

método de ensenanza al ptblico al que va dirigido.

1.6 OBJETIVOS

1.6.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un sistema de conversion de modelos de datos tipo Entidad-Relacién a

esquemas relacionales para optimizacion de resultados para Bases de Datos.

1.6.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

= Analizar las reglas de conversién de modelos Entidad- Relacién a relacionales.

= Analizar los requerimientos funcionales de la plataforma en cuanto a los

procesos de conversion.

= Crear arquitectura funcional de los componentes de diseno.
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= Desarrollar la funcionalidad del sistema utilizando JavaScript, HTML, React.js

y Canvas.

» Evaluar los productos obtenidos a través de varias pruebas.



CAPITULO 2

MARCO TEORICO

En el siguiente capitulo se mencionara algunos de los conceptos y herramientas que se
ocuparan a lo largo de este proyecto. Mencionando también aplicaciones relacionadas

o que son similares a este proyecto.

2.1  MARCO TEORICO

2.1.1 SISTEMAS DE INFORMACION

En la actualidad es de suma importancia contar con Sistemas de Informacion, con
el fin de satisfacer las necesidades de las organizaciones, ya sea el plano laboral y

estudiantil.

En los sistemas de informacién se puede mostrar la interaccion entre algunos
elementos como lo son equipo computacional, recurso humano, flujo de datos,
informacion, telecomunicaciones, entre otros. Las caracteristicas que identifican a
los Sistemas de Informacién, esta el procesamiento de entradas de informacion,
almacenamiento, procesamiento para la transformacién de datos y salidas de

informacién [9].
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Para tener un sistema de informacion eficiente y asegurar tener un correcto respaldo
y organizaciéon de la informacién recolectada y almacenada, se debe contar con

herramientas que se encargan de esto, como lo son:

2.1.2 BASE DE DATOS

Al ser un gestor de base de datos puede encargarse de almacenar las actividades y
datos recabados dentro de un sistema de informacion, organizandola y relacionandola
como marque su modelo relacional ya establecido. Dicha informacién recaudada
podra ser maniobrada por los administradores que controlen la Base de Datos. Al
involucrarse las bases de datos en este tipo de proyecto, se requerira sus reglas y

delimitaciones para la conversion al modelo relacional del gestor [10].

Dentro de las bases de datos existe el modelado que conlleva reglas y funciones para
hacer que los datos puedan relacionarse, hacer conjuntos y obtencién de varios datos

en una sola consulta, a este modelado se le da el nombre de modelos de datos.

2.1.3 MODELO DE DATOS

Los modelos de datos se encuentran bajo la estructura de la Base de Datos, siendo
un equipo de herramientas para la descripciéon de datos, relacién entre los mismos,
similitud y restricciones, siendo la representacién conceptual de un modelo de datos
visualizado en la Figura 2.1. Existen varios tipos de modelos de datos, como lo es el
modelo Orientado a Objetos, Dimensional, Jerarquico y por ultimo el modelo E-R

y el modelo Relacional [11].



CAPITULO 2. MARCO TEORICO 10

Vendedor

Produtcto

Empleado

Figura 2.1: Modelo de datos. Fuente: [1]

2.1.4 MODELO ENTIDAD-RELACION

Los modelos de datos Entidad-Relacién son parte del sistema que se construira y
representara los datos mediante un esquema conceptual, planteando el significado
de los mismos y su interaccion representandose como la Figura 2.2. Su popular uso
y utilidad hacen que sea un método para el diseno de bases de datos, ayudando a

los usuarios a que sea de mayor entendimiento, basdndose en sus conceptos [3].

Modelo entidad-relaciodn

0.n) Esen (1.1 Cargo del
Coches Empleados el taller empleado

Figura 2.2: Entidad-Relacion. Fuente: [2]

Caracteristicas que conforman el modelo E-R.

= Entidad: cosa u objeto que se diferencia de los demas, resaltando como el

componente representativo de los demas datos.
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= Atributo: conjunto que representa las caracteristicas o propiedades de una
entidad, los atributos también pueden tener atributos dentro de los mismos,

llevandolo a ser atributos compuestos.

= Atributos compuestos: los atributos compuestos se dividen en sub-partes, es
decir, como un ejemplo un atributo es el nombre-cliente siendo dividido en
varios componentes que es la estructuracién separada del nombre (Nombre,
primer apellido, segundo apellido). Al igual los atributos pueden llegar a tener
un valor nulo, esto sucede cuando la entidad del atributo no le tiene valor, es

decir, no llega a ser aplicable en casos especiales.

Ademas de las entidades y atributos que son los principales que conforman un modelo
entidad-relacion, para crear un diagrama de datos requiere los siguientes elementos

Figura 2.3.

conjunto de entidades atributo

conjunto de entidades ® atributo
débiles multivalorado
<R> conjunto de relaciones t: A \) atributo derivado
conjunto de relaciones o
identificador de un ﬂ pan‘lpsclodn tota.[ddedl
< . — conjunto de entidades
conjunto de entidades en la relacion
débiles
- clave primaria de un conjunto de
entidades débiles
{% relacfon varios {R} relacion varios a uno
a varios
relacion uno . limites de cardinalidad
auno

nombre

de papel
ﬂ indicador de papel
o generalizacion
generalizacion total disjunta
disjunta

Figura 2.3: Componentes E-R. Fuente:[3]

%

atributo discriminador

ES
(especializacion
o generalizacion)
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2.1.5 MODELO RELACIONAL

El modelo relacional es uno de los principales modelos para el procesamiento de
datos, siendo similar en simplicidad con el modelo E-R, involucrando lenguaje de
consulta, de manera representativa los modelos de entidad de relacién a diferencia
del ya mencionado, representado por tablas, conjunto de tablas compuestas por

columnas y cada una su respectivo nombre y las relaciones entre si [11].

En la parte del funcionamiento, diseno y lo visual se utiliza herramientas de cédigo
abierto que especificara y desarrollara el back-end del sistema. Para el desarrollo en

el back-end se utilizaron aplicaciones y librerias especificas como lo son las siguientes.

2.1.6 NODE.JS

Entorno de tiempo de ejecucion de JavaScript, por eso incluye el termino ”Js”por
el lenguaje mencionado, tiene la ventaja de incluir lo necesario para ejecucién en
tiempo real de un programa escrito en JavaScript. Utilizado como un modelo de
entrada y salida de respuestas sin bloqueo, siendo de gran utilidad para la creacién

de aplicaciones de red répidas [12].

Node al ser instalado, serd utilizado al ejecutarse una terminal dentro de Visual

Studio Code.

2.1.7 VisuaL Stubpio CODE

Aplicacion de Microsoft, tipo software libre y de multiplataforma, editor de cédigo
fuente para desarrollo, es una de las plataformas compatible con diferentes S.O., con

extensiones, herramientas y disponibilidad de ejecutar cualquier tipo de lenguaje
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como lo son: JavaScript, TypeScript, por mencionar algunos. La herramienta de
Visual Studio tendra instalado ciertas librerias para facilitar el desarrollo del cédigo

del cual son las librerias de Canvas y React.js para JavaScript [13].

Visual Studio Code, es la sede de herramientas que se ocuparan en el desarrollo,

entre ellas las librerias como la siguiente.

2.1.8 (CANVAS

La libreria Canvas, es utilizada para el desarrollo de lineas, figuras, dibujar graficos
igual para la adaptacion de animaciones, imagenes y videos, su composiciéon tanto

simples como complejas [14].

2.1.9 REACT.JS

Libreria de Open Source en JavaScript para interfaces de usuario, utilizado para
React en el desarrollo de aplicaciones, como Facebook, Instagram y el servicio web de
WhatsApp entre mas aplicaciones populares. React es utilizado por los componentes,

por la opcién de que al crear los componentes son independientes y reutilizables [15].

2.1.10 JAVASCRIPT

Lenguaje de programacién de mecanismos para seguimiento de ordenes, realizacién
de tareas y repeticiones. El lenguaje de JavaScript trabaja con etiquetas de HTML
y CSS.

Como la mayoria de los lenguajes de programacién, esté asigna un tipo de dato al
declarar variables, los tipos de datos que abarca JavaScript tenemos: number (valor

numérico), Biglnt (valor numérico grande), String (Valor de texto, caracteres),
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Boolean(valor booleano), Function (funcion guardada en una variable), Object

(objeto de estructura compleja) [16].

2.1.11 HTML

Lenguaje de codigo abierto mayormente utilizado para el desarrollo de las paginas
web, sistemas y programas permitiendo mostrar al usuario a través de cédigo, textos,
imégenes, sonidos e inclusive videos, mostrados en cualquier navegador web o sin la

necesidad de utilizar internet [17].

2.1.12 CSS

El lenguaje CSS nos permite darle a los anteriormente mencionados (texto, imégenes,
sonidos y videos) de HTML el tamano y diseno que requiera el desarrollador o el

cliente, dando la definicién de la presentacién y apariencia visual [17].

2.2 TRABAJOS RELACIONADOS

Las herramientas relacionadas que pueden llegar a convertir los diagramas después

del modelado son las siguientes.

2.2.1 POWER DESIGNER

Power Designer es una herramienta de diseno rapido dirigido a desarrolladores
de sistemas de informacion, con el fin de disenar estructuras para base de datos

relacionales, con especificaciones, definicion de informacién, tipo de dato y su
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relacion. Tiene como caracteristicas el utilizar el modelado de procesos usando la
tecnologia de modelado de datos en los diagramas de flujo, diagramas UML estdndar

(caso, uso, clase, actividad, componentes). La definicién de datos para Microsoft SQL

Server, MySQL, modelado mediante especificaciones del usuario [18].

Mostrando en aplicacién la creacion de los modelos conceptual-logico a fisico dentro
del modelado rapido con herramientas béasicas que se requieren para su creacion

mostrado en la Figura 2.4, siendo la emulacion de la conversion del Entidad-Relacién

al Relacional [4].

Im Browser .} PhysicalDiagram_1
L — ;
7T Worspace
© 8 Spasela”

5 PryscaDagan._1
S e

5 Lo [ 5] Gy | W o] | €

Reoaaasxa

) Physical Dagram
BEO%en

) Free symbols

) Pretefned Symbols
ocAbOOOOO
oOx%xcavmas
abcoooo+
+a0>0063a

ot
{Comn SALES 0RDER ITENS PROD_ID
fComn SALES ORDER_ITEMS QUANTITY

SALES ORDER_TEMS SHIP_DATE

Datzbase successiuly reversS engresres

<] Generafion )\Reverse / <

vax|

Table FIN_DATA'

Figura 2.4: Pantalla Power Designer

. Fuente: [4]
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2.2.2 ERDPLuUs

Herramienta béasica para el modelado de datos para crear diagramas
Entidad-Relacién, diagramas relacionales, esquemas tipo estrella, declaraciones y
relaciones; permitiendo tener la opcién de conversion, entre otros. Como se muestra
en la Figura 2.5 la conversion del diagrama Entidad-Relacién al modelo relacional

dentro de la aplicacién ERDPlus [5].

# ERDPlus

€ Diagram = L o C O Delete I £ Select l © Connect 3 Entity © Aftribute

& Diagram = v O Undo C Re O Delete [{:Sepea | & Connect D Tabe A Label

Figura 2.5: Pantalla de Conversiéon ERDPlus. Fuente: [5]
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DESARROLLO

3.1 PROCEDIMIENTO Y DESCRIPCION DE LAS

ACTIVIDADES REALIZADAS.

En la construccién de proyectos se requiere utilizar metodologias para la
organizacién, asignacién de actividades con la finalidad de tener un proceso
organizado. La metodologia de prototipado se considera como independiente, es

decir, no pertenece a las metodologias agiles y tradicionales.

En la construcciéon y organizacion del sistema se opté por la metodologia ya
mencionada, para control de las actividades y de los procesos, que se pueda adaptar

a las necesidades del programador.

17
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3.1.1 METODOLOGIA DE PROTOTIPADO

La metodologia de prototipado (por su nombre en inglés: prototyping) en ingenieria
de software, representa de forma limitada del disenio de un producto. Involucrando
fases para completar en el proceso de desarrollo. En la Figura 3.1 se muestran
las fases a completar a lo largo de la construccién de proyecto, como son las
fases de Recoleccién de requerimientos, Diseno rapido, Construccion del prototipo,
Evaluacion del Prototipo por parte del cliente, Refinamiento del Prototipo, Producto

de Ingenieria.

Comienzo
Recoleccién y .
refinamiento Diseio
de rapido.
requerimientos.
Salida METODOLOGIA Construccién

Producto de
ingenieria.

DE
PROTOTIPADO.

del
prototipo.

Evaluacién
del prototipo
por cliente.

Refinamiento
del prototipo.

Figura 3.1: Metodologia de Prototipado. Fuente: Propia
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3.2 RECOLECCION Y REFINAMIENTO DE

REQUERIMIENTOS

3.2.1 RECOLECCION DE REQUERIMIENTOS

Esta etapa se realizaron las reuniones de comunicacién con el cliente, por las que se

obtuvieron las caracteristicas y requerimientos para la definicién del funcionamiento

del sistema.

Lo principal serd la funcién en caso de que el autor (usuario general) de la Figura

3.2 quiera usar el sistema para conversion de diagramas.

Usuario en Gener.

Figura 3.2: Diagrama de casos de uso. Fuente: Propia

Crear diagramas E-R

&=
=3
&=

Convierte modelo E-
R a Relacional

Pre visualizacion del
diagrama relacional

Guardar o Descargar
Proyecto

Cerrar Sesion
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3.2.2 DISENO RAPIDO

Como primera etapa se tuvo en cuenta un curso para el desarrollo, de igual manera se

realizaron investigaciones necesarias como herramientas para plantear mas adelante.

= Se contemplod especificar el funcionamiento del sistema a través de diagramas

de actividades, diagramas de casos de uso, y diagramas de procesos.

= Se realizé la construccion del disenio rapido, es decir, crear una primera version

o un borrador del sistema, contemplando el plantear el funcionamiento.

» El diseno como primera version del sistema se tomaron en cuenta las técnicas de
interaccién humano-computadora, con la finalidad de que el usuario tomando
en cuenta los expertos y con principiantes tengan la facilidad de usarlo sin la

necesidad de un manual de usuario.

= Diagramas

El sistema permitira al usuario crear y convertir los diagramas que el desee
desarrollar, llevando un procese de creacién y conversion, como se muestra en la
Figura 3.3. Si el usuario desea crear un diagrama debe iniciar sesién con su perfil
en sistema, al acceder al sistema podra crear un diagrama E-R, de la cual tendra
la libertad de utilizar los componentes que requiera, asignar un nombre a cada
entidad o agregar descripcion al atributo. Al terminar el usuario tendra en opciones

la conversién de dicho diagrama.
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CREAR
DIAGRIAMA

Acceder con usuario
al sistema.

l

Se muestra la
pantalla principal

|

El usuario identifica
los componentes a
utilizar

i

Selecciona un
componente.

El componente se
muestra en la tabla
de dibujo.

uestra opciol
para escribir?

CONVERSION DE
DIAGRAMAS

Acceder con usuario al
sistema.

Se muestra la pantalla
principal.

v

Crear diagrama.

!

El usuario se dirige a 3|
barra de opciones

|

El usuario elige la
opcion convertir
diagrama.

l

Aplicar doble click
sobre el componete

El usuarie visualizara

un men desplegable

con las opciones de
conversion.

)

Escribir descripcion. —|_>

Se repite proceso 2 a
3 veces

El sistema muestra el
Diagrama terminado.

FIN

Seleccionara el modo
de Conversion.

|

El sistema le mosirara
al usuario diagrama E-
R convertido.

FIN

Figura 3.3: Crear y Convertir. Fuente: Propia
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Al hacer la conversién del diagrama el usuario puede descargarlo, dirigiéndose a
la barra de opciones y seguir las instrucciones como se marca en la Figura 3.4,

guardandolo en una carpeta asignada.

Descargar diagrama
covertido

IMICIC

El usuario inicia
sesion.

v

El usuario crea un
diagrama E-R.

v

El usuario guarda
cambios.

4

El usuario convierte
el diagrama a
relacional.

v

Dirigirse & barra de
opciones.

'

Seleccionar
descargar.

FIM

Figura 3.4: Descargar Conversion. Fuente: Propia

Para la administracién de los proyectos, si el usuario ejercié la acciéon de guardar
un diagrama para recurrir a el mas tarde; si el usuario requiere editar un diagrama

que se guardd, primero tiene que iniciar la sesion, dirigirse a archivo, seleccionar
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abrir e iniciard el explorador de archivos con la carpeta que contiene los diagramas,
selecciona el archivo el cual se abrira en la interfaz del sistema, procediendo a editar,
y tener opciones de volver a guardar o convertir el diagrama y descargar mostrado

en el diagrama opcion Abrir de la Figura 3.5.

Se tendra la opcion de abrir un nuevo proyecto o lienzo para hacer un diagrama

nuevo, guardarlo para editar después, convertir y descargar.

Opcion "Abrir” Opcion "Nuevo"

El usuario se dirige a la
barra de opciones.

El usuario se dirige a la
barra de opciones.

Selecciona el apartado l
Archivo™ Selecciona el apartado

l "Nuevo".

Selecciona "abrir". l
l El sistema abre una
nueva hoja de trabajo.

El sistema abrira el
explorador de archivos.

l FIN

El usuario seleccionara
el archivo.

|

El sistema mostrara el
archivo seleccionado.

|

El usuario podra editar
el archivo.

|

Guardar cambios.

FIN

Figura 3.5: Administacién. Fuente: Propia
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Son acciones que forman parte de las actividades fundamentales del sistema, ademas
de Iniciar Sesién, Crear y Convertir, se presentan estas acciones que son: ” Guardar
como”, Copiar, Pegar, Deshacer, Rehacer mostrando su funcion en los diagramas de
las Figuras 3.6 y 3.7; los cuales los 4 tltimos mencionados, son procesos basicos que

llegan a ocupar los usuarios en el sistema.

Flujos Alternos

Guardar como... Copiar. Pegar
El usuario se dirige a barra El usuario selecciona un El usuario selecciona un
de opciones. componente. lugar libre sobre el lienzo.
El sistema de dirige al El usuario hace click Hace clic derecho sobre el
explorador de archivos. derecho. lienzo.

v v v

El usuario elige la carpeta
que guardara el proyecto.

v v v

Elige opcion copiar. Opcion "pegar”.

El sistema guarda el El sistema duplicars el El sistema pega
proyecto. componente seleccionado. componente copiado.
v v h 4
FIN FIN FIN

Figura 3.6: Acciones del Sistema. Fuente: Propia

En la Figura 3.7 se muestran los acciones basicas al momento de crear un diagrama,

como lo son deshacer, rehacer, como forma de editar el trabajo en el sistema.
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Flujos Alternos

Deshacer Rehacer
El usuario se dirige a barra El usuario se dirige a barra
de opciones. de opciones.

El usuario selecciona El usuario selecciona
flecha de "deshacer”. flecha de "Rehacer”.
o -

El sistema quitara cambios . .
El sistema agregara los
conforme se seleccione la )
. cambios que se borraron.
opcitn

FIN FIN

Figura 3.7: Actividades Bésicas. Fuente: Propia

3.2.3 COLORES PARA APLICACION

Se eligieron los colores mostrados en la Figura 3.8, como finalidad el llamar la
atenciéon del cliente y/o usuarios, ademds que también tienen la finalidad de ser
amigable con el ojo humano, al ser un sistema que requiere de extremo uso por
los usuarios al momento de crear diagramas, igual que llegan a tener afecciones
emocionales, Para el ojo humano estar expuestos por un largo periodo a colores
fuertes, provoca cansancio y desgaste de la vista. Los colores de la Figura 3.8, ademas
de ser colores pastel y de tonalidades bajas a excepcién del primer azul que a pesar

de ser un color oscuro no llega a ser fuerte, también representan lo siguiente:

= Azul: Representa estabilidad, profundidad, transparencia, calma siendo el
reflejo de valores también para el andlisis y la toma de decisiones. Entrando

igual como un color frio.

s Gris: Adoptando la impresion de frialdad con sensacién de brillantez lujo,

elegancia.
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= Beige: Representa liviandad, descanso, suavidad y fluidez, dando un parecido

a una cortina transparente mandando un mensaje de distencion.

Figura 3.8: Colores para sistema. Fuente: Propia

3.2.4 MOCKUPS

Se realizaron mockups de la estructura y el acomodo de los elementos dentro el
sistema. El primero que se realizé fue el mockup de Vista login/ Iniciar Sesidn.

Mostrado en la Figura 3.9.

000

Conversion

localhost:3000

SIGN IN

User Name:

Edith Mtz

Password:

New User

Figura 3.9: Iniciar sesién. Fuente: Propia

La interfaz principal mostrada en la Figura 3.10, presenta los elementos que el

usuario podra utilizar, mostrando que tiene 3 campos con desplegable:

1. Usuario: El desplegable de este campo cuenta con nombre de usuario y cerrar

sesion.
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2. Opciones: Su menu contiene apartados como Archivo, Nuevo, Guardar,

”Guardar como”, Abrir, Convertir.

3. Conector: Se cred un desplegable, ya que hay tipos de conector para un

diagrama E-R, conteniendo puntos como: tinico, multivaluado, compuesto, derivado.

Conversion OO‘:,_)

localhost:3000

Usuario CONVERSION DE DIAGRAMAS

=)
=1
B
=
3
o
@

Herramientas

Relacion
Entidad

gyone

Figura 3.10: Diseno de Interfaz. Fuente: Propia

3.3 OPTIMIZACION DEL DISENO

3.3.1 CONSTRUCCION DEL PROTOTIPO

Después de evaluar y especificar el funcionamiento que tendria el sistema y a través

del diseno rapido que se realizo del sistema.

Se utilizaron las aplicaciones mencionadas en el marco tedrico, en las que parte de

ellas son fundamentales para desarrollar el sistema.

1. De primera parte se realizo la instalacion del editor de texto, es decir, Visual Studio
Code, como su funcién lo dice al ser un editor de texto y contar con una terminal,

se pudo crear las pantallas, funciones, detalles y texto que requirio el sistema.
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2. Se realizo la instalacion de Node.js siendo un entorno de cédigo abierto en el que
se ejecutara el cddigo de JavaScript, al igual que servird como servidor, tomemos en
cuenta que se esta utilizando la version de Node.js 18.7 y la versiéon de npm 8.15 del

entorno, como se muestra en la Figura 3.11.

C:\Users\mared>node -v
Ci\Users\mared>npm -v
15.8

ZWsersi\mared>

Figura 3.11: Versiones node. Fuente: Propia

3. Se realizo la instalacién dentro de Visual Studio Code las librerias necesarias del
lienzo de dibujo Canvas y las necesarias de React.js, que son los formatos en los que

se trabajara para el desarrollo del sistema.

4. Como primera vista se obtuvo el siguiente resultado, Figura 3.12, con los colores
especificados anteriormente, se tomé en cuenta que en esta primera imagen se da a

conocer el acomodo de los colores.

CONVERSION DE DIAGRAMAS

Herramientas

Figura 3.12: Vista Practica. Fuente: Propia
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5. Funcion de la terminal de Visual Studio Code y Node.js para encender el servidor
de este ultimo, la ventaja de este programa es que, al momento de guardar cambios,
en la terminal se estara actualizando mostrando ‘web pack Compiled Successfully’

como se muestra en la Figura 3.13.

PS C:\Users\mared\OneDrive\Escritorio\my-app> npm start

> my-appi@e.1.8 start

You can now view my-app in the browser.

Local: http: //localhost : 3808
On Your Network: http://192.168.8.7:3000

Mote that the development build is not optimized.
To create a production build, use

webpack compiled st

Figura 3.13: Terminal Npm Iniciada. Fuente: Propia

6. Se realizd la investigacion de un formato y el cédigo para mostrar una barra
vertical de lado izquierdo de la pantalla, de la cual se utilizé un comando «Sidebar»,
para especificar y mostrar el apartado especial para los botones de las herramientas;
cabe recalcar que al utilizar React.js la estructura y organizacién del cédigo dentro
de este entorno se maneja por componentes, por lo que «Sidebar» es uno de los

componentes que se utilizaron.

7. Se especificaron los demas componentes como «Navbar» siendo una barra
horizontal normal para titulo y logo, dentro de los componentes se registraron por

separado los botones «botton» para los elementos de diagramas E-R.
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3.4 EVALUACION DEL DISENO Y PROTOTIPO

3.4.1

Se realizaron dos pruebas en el sistema, en estas pruebas se abarco la parte visual

mostrada en la Tabla 3.1, con la finalidad de mostrar la interfaz completa del sistema,

EVALUACION DEL PROTOTIPO POR EL CLIENTE

mostrando sus elementos, y herramientas de trabajo.

La prueba 1 se basd en verificar funcionamiento visual, incluyendo que el local host

de React muestre el proyecto, el diseno gréfico, lienzo y apartados completos.

Tabla 3.1: Prueba 1.

NOMBRE DE LA PRUEBA | PRUEBA 1

Objetivo de la prueba Mostrar correctamente la
interfaz principal con todos los
componentes.

Descripcion de la pueba

Se debe de ver la interfaz estatica
con todos los elementos que debe
de tener, es decir, el lienzo y barra
vertical.

Condiciones de la prueba

Corre o ejecuta correctamente el proyecto.

Resultados esperados

Se  muestra los  diferentes
apartados mencionados y
desglosa la funcion de respuesta

de los ments con desglose.

Resultados esperados

Los apartados se muestran
correctamente.
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Por otra parte, la siguiente prueba de la Tabla 3.2, se realizé para verificar la funcién
de los botones mostrados en la barra vertical creada, ubicada en la parte izquierda del

sistema, se evalia que en la mayoria de los botones se mostrara la funciéon correcta,

al arrojar el elemento que se selecciond.

Tabla 3.2: Prueba 2.

NOMBRE DE LA PRUEBA

PRUEBA 2

Objetivo de la prueba

Mostrar la funcionalidad de ver la
interfaz con la interaccién de los
componentes del modelo E-R.

Descripcion de la prueba

Verificacion de funcionalidad,
interaccién de los componentes

del modelo E-R, seleccion,
arrojar y editar en la hoja de
trabajo.

Condiciones de la prueba

Dar clic en algiin componente del
modelo E-R.

Resultados esperados

Que el sistema muestre el
componente seleccionado en la
hoja de trabajo.

Resultados actuales

El sistema mostré la mayoria de
componentes seleccionados.

3.4.2 REFINAMIENTO DEL PROTOTIPO.

Recoleccion de errores.

Se detectaron una mezcla de errores desde la instalacion de las herramientas

que se utilizaron para el desarrollo del sistema.

Se detectd problemas de funcién con la libreria Canvas.

Realizacion de correcciones correspondientes a los errores surgidos.

Detect6 la situacion por incompatibilidad de versiones, realizando nuevamente

la instalacién de otras versiones actuales.
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Detecto la situacion por incompatibilidad de versiones, realizando nuevamente

la instalacién de otras versiones actuales.

Se analiz6 codigo, se detecto falta de codigo para llamado de Funciones de la

libreria.

Implementacién de mejoras.

Integracion de posibles cambios para mejorar el sistema.

Analisis de nuevas funciones para el sistema que benefician el usuario.

3.5 CRONOGRAMA

En la Figura 3.14 se muestra las actividades que se abarcaron a lo largo del

periodo de desarrollo de las residencias.

Actividades Agosto | Septiembre | Octubre | Noviembre | Diciembre
Obtencién de requerimientos a través de un CRS.
DiseRos las vistas del sistema.
Definicion del funcionamiento del sistema.
Desarrollo del funcionamiento del sistema.
Pruebas de funcionamiento.
Recoleccidn de errores.
Realizacién de modificaciones y mejoras.
Realizar prueba de funcionamiento.
Sistema terminado.

Figura 3.14: Cronograma. Fuente: Propia
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RESULTADOS

4.1 RESULTADOS OBTENIDOS

4.1.1 PRODUCTO DE INGENIERIA

Parte presentada como la interfaz principal del sistema, muestra los colores

seleccionados visualizados en la Figura 4.1:

CONVERSION DE DIAGRAMAS

Figura 4.1: Interfaz Principal. Fuente: Propia

Se realiz6 la ejecuciéon de los botones para verificar el funcionamiento de los mismos,

33



CAPITULO 4. RESULTADOS 34

al igual que el funcionamiento del lienzo, es decir, que el mismo dejara libertad de

movimiento de las figuras.

CONVERSION DE DIAGRAMAS

Opciones

‘e
<0 g

Relationship)

Figura 4.2: Botones y lienzo. Fuente: Propia

A continuacion en la Figura 4.2 se muestra como el sistema quedo hasta el momento,
mostrando la interfaz principal y el area del lienzo para que el usuario pueda, crear,
editar, mover y agregar. Muestra la ejecuciéon de los botines de entidad, texto,

conector, atributos, relaciéon y generalizacion.

CONVERSION DE DIAGRAMAS

Opciones

Figura 4.3: Diagrama terminado. Fuente: Propia

En el sistema se muestra como los elementos, en este caso, las figuras que

representan las entidades, atributos, relaciones, conectores u otros componentes
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pueden moverse alrededor del lienzo, haciendo una comparativa entre la Figura 4.2
y la Figura 4.3, como los componentes se movieron en diferente area, sin ninguna

complicacion.

Las figuras estan condicionadas para que muestren un titulo predeterminado,
su propdsito es que el usuario tenga una guia en que parte puede escribir de la figura,
esto incluye en el componente ”Text”que al ser de tipo texto y no tiene un marco

como las figuras puede llegar a perderse para el usuario.
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CONCLUSIONES

5.1 CONCLUSIONES DEL PROYECTO

Lo mostrado a lo largo de este trabajo permitié llegar a varias conclusiones. Se
analiz6 la importancia del modelado y conversiéon de modelos E-R a relacional, se
obtuvo conocimiento de la importancia de los sistemas de informacion en general.
En el ambito de la informatica se tenia como prioridad el adquirir una herramienta
mas completa al momento de modelar y convertir modelos E-R a relacional, la cual
ayudarfa a profesionales como a estudiantes y profesores. Se tomé en cuenta de la

importancia que debe de tener la teoria de las bases de datos y del porqué.

Se desarrollaron métodos de investigacion para la obtencién de los requerimientos y
obtener informacién para proceso de conversion. Se obtuvo conocimiento por medio
de cursos para el correcto desarrollo de actividades y funcionalidades del sistema en

los entornos JavaScript, React.js, Canvas y Node.js

Se desarroll6 una herramienta que nos permite todas las cosas mencionadas
anteriormente, investigamos herramientas existentes que emulaban o hacian
incompleto el trabajo, con esta herramienta se obtuvo el analisis riguroso, el
modelado, investigacién del proceso de conversion y el seguimiento de la teoria de la

base de datos.

36
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COMPETENCIAS DESARROLLADAS

6.1

COMPETENCIAS DESARROLLADAS Y/O APLICADAS

1. Apliqué habilidades directivas y de ingenieria en el diseno, gestién,
fortalecimiento e innovacién de las organizaciones para la toma de decisiones

en forma efectiva, con una orientacion sistémica y sustentable.

2. Disené e Innové estructuras administrativas y procesos tecnoldgicos, con

base en las necesidades de las organizaciones para competir.

3. Apliqué métodos cuantitativos y cualitativos en el anélisis e interpretacién de
datos y modelado de sistemas y modelado de datos en diagramas relacionales

en los procesos organizacionales.

4. Disené y emprendi proyectos empresariales sustentables en mercados

competitivos, para promover el desarrollo tecnolégico.

5. Disené e implemente estrategias de mercadotecnia basadas en informacion
recopilada de fuentes primarias y secundarias, para incrementar la

competitividad de las organizaciones.

6. Gestioné sistemas integrales de calidad para la mejora de los procesos,

ejerciendo un liderazgo estratégico y un compromiso ético. etc.
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APENDICE A

ANEXOS

A.1 ANEXOS

(carta de autorizacion por parte de la empresa u organizacion para la residencia

profesional y otros si son necesarios).

A.2 REGISTROS DE PRODUCTOS O MARCAS

(patentes, derechos de autor, compra-venta del proyecto, etc.)

38



BIBLIOGRAFIA

[1] Ayudaley, “El modelo base de datos: Definicién y tipos.”

[2] BD, “Elaboracién de modelos relacionales de bases de datos,” 2022.
[3] L. A. H. Gonzalez, “Modelo e-r extendido (ee-r),” 2013.

[4] PowerDesigner, “Funcionalidades principales de powerdesigner,” 2022.

[5) M. L. A. Latukolan, A. Arwan, and M. T. Ananta, “Pengembangan sistem

7

pemetaan otomatis entity relationship diagram ke dalam database,” Jurnal
Pengembangan Teknologi Informasi dan Ilmu Komputer e-ISSN, vol. 2548,

p. 964X, 2019.

[6] Z.Y. Cama, “Desarrollo de una herramienta case para el diseno de diagramas
entidad-relacion extendido y su mapeo al modelo relacional orientado a

estudiantes en el contexto,” INF-FCPN-PGI Revista PGI, pp. 210-213, 2021.

[7] A. Barreto Sanchez and J. Fuentes Gallardo, “Plugin para generar esquemas
dimensionales a partir del diagrama entidad-relacion desde el visual paradigm,”

B.S. thesis, Universidad de las Ciencias Informéticas. Facultad-6., 2016.

8] A. E. Diaz et al., “Sitio web “aprender modelo entidad-relacion”,” Revista

Conrado, vol. 12, no. 56, 2016.
[9] incap, “Sistema de informacién,” s.f.

[10] Microsoft, “Conceptor basicos sobre bases de datos,” s.f.

39



BIBLIOGRAFiA 40

[11] A. Silberschatz, “Fundamentos de base de datos,”
file:///C:/Users/mared/Dropbox/Mis.f.

[12] OpenWebinars.net, “Qué es nodejs y para qué sirve.,” 2019.
[13] Openwebinars, “Qué es visual studio code y qué ventajas ofrece,” 2022.
[14] Developer, “Api canvas,” s.f.

[15] React.js, “React — qué es, para qué sirve y como funciona — descibrelo todo,”

2021.
[16] Developer, “Fundamentos de javascript,” 2022.

[17] M. J. Guapi Auquilla, “Disenio metodoldgico para el desarrollo de interfaces
graficas en paginas web utilizando los lenguajes html 5 y css 3,7 B.S. thests,

Riobamba, 2018.

[18] S. Atut and D. Howell, “Analysis of case-systems in business planning,”

International Journal of Millennium Studies, vol. 6, no. 3, 2021.



	Agradecimientos
	Resumen
	Generalidades del proyecto
	Antecedentes
	Desarrollo de herramienta CASE para el diseño de D. E-R Extendido.
	Plugin para Generar Esquemas Dimensionales a partir del Diagrama Entidad-Relación desde el Visual Paradigm.
	Sitio Web Aprender Modelo Entidad-Relación

	Introducción
	Descripción de la empresa u organización y del puesto o área del trabajo del residente.
	Problemas a resolver priorizandolos
	Justificación
	Objetivos
	Objetivo general
	Objetivos Especificos


	Marco teórico
	 Marco Teórico
	Sistemas de Información
	Base de datos
	Modelo de Datos
	Modelo Entidad-Relacion 
	Modelo Relacional
	Node.js
	Visual Studio Code
	Canvas
	React.js
	JavaScript
	HTML
	CSS

	Trabajos relacionados
	Power Designer
	ERDPlus


	Desarrollo
	Procedimiento y descripción de las actividades realizadas.
	Metodología de Prototipado

	Recolección y refinamiento de requerimientos
	Recolección de requerimientos
	Diseño Rápido
	Colores para Aplicación
	Mockups

	Optimización del Diseño
	Construcción del Prototipo

	Evaluación del Diseño y Prototipo
	Evaluación del Prototipo por el Cliente
	Refinamiento del Prototipo.

	Cronograma

	Resultados
	Resultados obtenidos
	Producto de Ingeniería 


	Conclusiones
	Conclusiones del proyecto

	Competencias desarrolladas
	Competencias desarrolladas y/o aplicadas

	Anexos
	Anexos
	Registros de productos o marcas


