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Abstrak

Proses mendesain data model dengan menggunakan
notas tertentu adalah salah satu tahap awal dalam
pengimplementasian sebuah sistem. Notasi Crow’s Foot
adalah salah satu notas yang dapat dipakai untuk
menggambarkan diagramrelasi entitas dari sebuah data
model. Untuk menggambar diagram ini dibutuhkan
sebuah alat bantu dan teknologi HTML5 Canvas dapat
dimanfaatkan untuk membuat sebuah aplikasi berbasis
web yang mampu menggambar diagram relasi dengan
notasi Crow’s Foot ini. Sebuah aplikasi dibuat dan diuji
coba untuk menggambar notasi Crow’s Foot dengan
beberapa macam kombinas relas untuk melihat
kevalidan gambar yang dihasilkan. Hasil uji coba
menunjukkan bahwa teknologi HTML5 Canvas telah
dapat menghasilkan luaran seperti yang diharapkan.

Kata kunci: Data model, Notasi Crow’s Foot, HTML5
Canvas

1. Pendahuluan

Pemodelan data yang merepresentasikan kebutuhan dari
pengguna adalah salah satu langkah awal dalam proses
implementasi sebuah Sistem Informasi [5,7]. Dan untuk
memodelkan data itu, maka digunakankan diagram relasi
entitas (Entity Relationship Diagram/ERD). ERD
bertujuan untuk menggambarkan data yang berelasi
dalam sebuah basis data untuk kemudian dilanjutkan
hingga tahap implementasi fisik di dalam sebuah DBMS
[1]. Dalam mendesain sebuah basis data, bisa dilakukan
dengan beberapa metode. Salah satu dari metode desain
basis data adalah Notasi Crow’s Foot. Notasi Crow’s
Foot digambarkan dengan gambar kotak yang beris
nama entitas dan atributnya.

Pada umumnya, mendesain sebuah basis data dibutuhkan
sebuah aplikasi yang harus terpasang di  komputer
tersebut. Namun apabila aplikas tersebut adalah aplikasi
yang berbasis website, maka akan memudahkan
pengguna dalam pengaksesannya. Pengguna tidak perlu
melakukan proses instalasi terlebih dahulu, tetapi cukup
membutuhkan sebuah aplikasi browser.

HTML 5 adalah sebuah bahasa pengembangan web yang
berguna untuk menstrukturkan dan menampilkan isi dari

sebuah website. HTML 5 memiliki banyak fungsi, salah
satunya adalah HTML 5 Canvas. Canvas di HTML 5
adalah sebuah elemen yang digunakan untuk
menggambar grafik atau objek di dalam sebuah website
dengan menggunakan script Javascript [8][10]. Dengan
demikian HTML 5 Canvas juga bisa digunakan untuk
menggambar diagram relasi entitas tanpa mengunduh
suatu aplikasi dan menginstalnya di perangkat komputer.

Pada penelitian ini rumusan masal ahnya yaitu bagaimana
membantu pengguna dalam menggambar diagram relasi
entitas dengan notasi Crow’s Foot dengan menggunakan
aplikas berbasis web. Dan tujuan dari penelitian ini
adalah membuat aplikasi alat bantu menggambar
diagram relasi entitas dengan notasi Crow’s Foot
berbasis web menggunakan HTML 5 Canvas. Pada
bagian kedua diberikan teori singkat dari Data model,
Notasi Crow’s Foot dan HTML 5 Canvas serta Fabric,
kemudian dilanjutkan di bagian ketiga yaitu desain
sistem. Pada bagian keempat adalah hasil dan
pembahasan sistem dan terakhir adalah kessmpulan dan
saran pengembangan untuk penelitian ini.

Penelitian ini memberikan kontribusi bahwa teknologi
yang telah ada seperti HTML 5 Canvas, ternyata dapat
digunakan sedemikian rupa bukan hanya dilihat dari
efektifitasnya sgja tapi juga kemudahan yang diperoleh
para penggunanya. Kemudahan para pengguna dicapai
karena aat bantu gambar yang dikembangkan ini
memungkinkan agar dapat langsung digunakan oleh
pengguna tanpa harus melakukan instalasi terlebih
dahulu. Dan karena diagram yang dimilikinya tersimpan
di suatu server, maka diagram itu bisa diaksesnya
kembali kapanpun melalui sebuah aplikasi berbasis web
dengan menggunakan koneksi internet.

2. Kajian Teori

Pada bagian ini dijelaskan mengenai Data Model, Notasi
Crow’s Foot, HTML 5 Canvas, dan Fabric Library.

A. Data Model

Evolusi dari pemodelan data itu sendiri telah dimulai
sgak tahun 1960-an di mana pada generasi pertama,
model adalah sebuah sistem file. Kemudian di tahun
1970-an, generas keduanya diperkenalkan sebagai
sebagai Data Model Hirarki dan Jaringan. Hingga pada
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pertengahan tahun 1970-an, Data Model Relasional
muncul dan masih tetap dipergunakan hingga masa
sekarang. Dan sebagai kelanjutannya, di pertengahan
tahun 1980-an, diperkenalkan pula Object Oriented,
Extended Relational Data Model and XML.

Untuk memenuhi kebutuhan pengguna, langkah awal
dalam pengimplementasian sebuah Sistem Informasi
adalah dengan membuat data model [5,7]. Data model
juga dipergunakan untuk memfasilitasi interaksi antara
pengguna akhir dengan pada pengembang aplikasi dan
desainer [6].

B. Notasi Crow’s Foot

Daam pembuatan sebuah sistem basis data, diawali
dengan pembuatan model data untuk merepresentasikan
permasalahan di dunia nyata [6]. Data dimodelkan
dengan menggunakan diagram relasi entitas (ERD) yang
dapat menggambarkan relasi antar entitas di dalam
sebuah sistem [9]. ERD sendiri bisa digambarkan dengan
berbagai macam notasi, salah satu dan yang biasa
digunakan adalah notasi Crow’s Foot.

C. HTML 5 Canvas

HTML5 Canvas adalah sebuah fitur baru dari HTML 5
yang digunakan untuk menggambar grafik 2D di dalam
sebuah website dengan memanfaatkan  JavaScript
[8][10]. Elemen tersebut hanyalah berisi grafik dan harus
menggunakan script untuk menggambar. Canvas ini
menyediakan APl yang berisi beberapa method seperti
method menggambar kotak, lingkaran, tulisan, dan
menambahkan gambar serta tulisan [2]. Di dalam
pembuatan alat bantu menggambar ERD ini, kehadiran
HTML 5 Canvas memungkinkan aplikasi dapat
memberikan luaran berupa gambar ERD nya.

Pembuatan canvas dapat dilakukan dengan tahapan
sebagai berikut:

1. Membuat tag <canvas></canvas> di dalam sebuah
fileHTML.

2. Mengatur ukuran canvas yang akan dibuat. Pada
dasarnya canvas memang tidak memiliki warna,
sehingga tidak ada perbedaan dengan halaman
kosong/halaman tanpa canvas.

3. Memulai pembuatan bentuk dasar dengan membuat
perintah dasar, yaitu melalui programming dengan
menggunakan JavaScript.

4. Menjalankan file HTML yang telah dibuat melalui
browser.

D. FabricLibrary

Fabric.js merupakan salah satu library javascript yang
mempermudah melakukan berbagai tugas yang
berhubungan dengan canvas element pada HTMLS.
Fabric mempermudah dalam membuat objek vektor
seperti gambar kotak, garis, lingkaran, poligon dan lain-
lain. Meskipun Fabric sangat baik dalam membuat dan
memanipulasi objek berbentuk vektor, Fabric juga
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mendukung format gambar, sehingga memungkinkan
untuk menambah dalam format gambar [4].

3. Desain Sistem

Sebuah sistem dari alat bantu gambar ini didesain agar
dapat diakses oleh pengguna berupa aplikasi berbasis
web. Untuk itu perlu terlebih dahulu didesainkan basis
datanya guna mengakomodir penyimpanan dan
pengolahan data dari para pengguna tersebut nantinya.
Dan berikutnya diberikan desain proses dari alat bantu
ini hingga sistem dapat memberikan luaran berupa
gambar ERD dan file .sgl berisikan sintak-sintak DDL
pembentukan objek tabel di dalam sebuah DBMS.

A. Desain Basis Data

Desain basis data dibutuhkan sebelum
diimplementasikan di dalam DBMS [1]. Pada sistem ini,
basis data dibutuhkan untuk menyimpan data para
pengguna beserta diagram-diagram relasi  yang
dibuatnya. Untuk setiap diagram yang ada, dapat
memiliki banyak entitas di dalamnya, dan setiap entitas
akan memiliki satu atau lebih atribut, selain juga dapat
memiliki banyak relas antar entitas. Gambar desain
basis data ini akan dipecah menjadi tiga bagian untuk
memudahkan pembacaan.

Pada Gambar 1a berikut ini dapat dilihat desain basis
data yang menggambarkan hubungan antara pengguna
dengan diagram yang dimilikinya. Pengguna yang
diwakili dengan gambar entitas “user” memiliki relasi 1-
N dengan entitas “diagram”. Sistem ini dapat digunakan
oleh banyak pengguna sehingga dibutuhkan data tentang
pengguna itu untuk keperluan otentikasi sehingga ketika
pengguna mulai menggunakan sistem, maka sistem
dapat dengan tepat menygjikan data diagram yang
menjadi miliknya sendiri.

_| diagram ¥
id INT(11)

] user ¥
id INT{11)

#nama VARCHAR{255) username V ARCHAR(255)

created_at TIMESTAMP * password V ARCHAR{255)
updated_at TIMESTAMP B0~ — — —H > nama V ARCHAR(255)

#id_user INT(11})

# hapuskah TINYINT{1)

erd TEXT

created_at TIMEST AMP
updated_at TIMESTAMP

*remember_token WARCHAR{255)
»> >

Gambar. 1la. Desain basis data antara entitas “user”
dengan enittas “diagram”

Sedangkan pada Gambar 1b, disgjikan desain basis data
yang menghubungkan antara entitas “diagram”,
“entitas”, “relasi” dan “atribut”. Sebuah diagram dapat
memiliki banyak entitas, sehingga digambarkan entitas
“diagram” memiliki relasi 1-N dengan entitas “entitas”.
Dan entitas “entitas” digambarkan memiliki relasi 1-N
dengan entitas “atribut” karena sebuah “entitas” dapat
memiliki 1 atau lebih atribut. Antar “entitas” bisa

2.14-14



Seminar Nasional Teknologi Informasi dan Multimedia 2018

UNIVERSITAS AMIKOM Yogyakarta, 10 Februari 2018

memiliki relasi satu sama lain. Tiap relasi yang dimiliki
antar “entitas” ini diwakili dengan adanya entitas
“relasi” pada gambar desain basis data.

"l relasi v
id INT{LL}
nama WARCH ARIZ3E)

jemishelast IN1{11}

Fle Wt b AR ak) Bt L
eated at 1IMES|FME
prkted 21 (1MES 1 o |

» i _entit=<l THT(I1)

i_pk TI 1)
s _fle TINYINT{1}
villsi_ubelandl NARCH AR{Z55) |

i . e o i e e s

weslel o TIMSTAMP | entitas *
Lpdated_st DATC ?'_ _______ l INTT11]
# #l_sillen INT(11) | — =1 nama VARCHAR(255)
$id Uidsls INTTLLY | aeated & TIMSTAMP
ftapuskah TINEINTIL} =
> } 3
"] diauram hd haouskah 1INYINEL)
i INT(LL} 1 g @ bromist_lefr 101 -

nama VARLH AR 8} Veominat_ton ICHRIF

TRatar_at 1IMELENE >

Bl 1

Gambar. 1b. Desain basis data antara entitas
“diagram” dengan enittas “entitas”, entitas “atribut”,
dan entitas “relasi”

Pada diagram notasi Crow’s Foot, untuk setiap relasi
yang ada, apakah itu 1-1 ataukah 1-N, akan
memunculkan sebuah atribut baru di salah satu entitas
yang terlibat dalam relasi itu. Atribut baru yang tercipta
akibat adanyarelas inilah yang dinamakan Foreign Key.
Oleh karena itu, pada desain yang dibuat, entitas “relasi”
ini perlu dihubungkan dengan entitas “atribut” dengan
relas 1-1 dengan maksud agar memunculkan sebuah
Foreign Key di dalam entitas “relasi” yang berasal dari
entitas “atribut” yaitu “id_atribut”.

Kemudian pada Gambar 1c menampilkan hubungan
antara entitas “atribut” dengan entitas “tipedata”. Untuk
setiap atribut perlu ditentukan tipe datanya, dan untuk
setiap atribut, dia hanya memiliki satu tipe data sgja.

_ atribut v
id INT{11)
nama Y ARCHAR(255)

.u] tipedata v
id INT {11}

VARCHAR(255
PRmEY (255) H- panjang TEXT
cregted_at TIMEST AMP

updated_at TIMESTAMP
L 3

is_null TINYINT{1}
»is_al TINYINT(1)
is_pl TINY INT(1)
-0< Fis_fk TINYINT(1)
* nilai_d efault ¥ ARCHAR(255)

S g ) |

created_at TIMEST AMP
updated_at DATE
#id_entitas INT{11)
#id_tipedata INT(11)
# hapuskah TINYINT{1}

Gambar 1c. Desain basis data Antara entitas
“atribut” dengan entitas “tipedata”.

ISSN : 2302-3805

B. Desain Proses

Proses utama yang terjadi di dalam sistem ini diawali
dengan proses login oleh pengguna, jika telah memiliki
akun, dan diakhiri oleh proses logout. Proses login
dibutuhkan untuk mengotentikasi pengguna agar sistem
dapat menyiapkan data yang tepat yang berkaitan dengan
pengguna tersebut. Setelah didahului oleh proses login,
terdapat tiga proses di dalamnya yang dapat dilakukan
oleh pengguna yaitu proses menyiapkan data, proses
menghasilkan gambar ERD dan proses menghasilkan file
berisikan DDL.

1) Proses Persiapan Data

Proses persigpan data ini adalah satu dari proses yang
bisa dilakukan oleh pengguna setelah melakukan
melewati proses login. Proses ini diawali dengan
membuat sebuah diagram baru sebagai projek barunya
atau memilih dan memanipulasi diagram yang telah ada
sebelumnya. Data ini dibutuhkan sebagai masukan pada
tahap selanjutnya, yaitu tahap menghasilkan gambar
ERD

Pengguna memasukkan data berupa entitas apa saja yang
dimilikinya, dan menentukan atribut apa sgja yang ada di
dalamnya. Sistem menyimpan data entitas dan atribut ini
ke dalam tabel “entitas” dan tabel “atribut” seperti yang
tergambarkan di Gambar 1b di atas.

Setelah memiliki sejumlah entitas, pengguna dapat
menentukan relasi apa sgja yang dimiliki antar entitas
dan menentukan jenis relasinya. Sebagai contoh, terlebih
dahulu terdapat entitas “orang” dengan entitas “mobil”
lengkap dengan berbagai atribut yang dimiliki masing-
masing entitas. Jika diketahui adanya relas antar
keduanya, yaitu 1 orang bisa memiliki O atau lebih mobil
dan 1 mobil pasti dimiliki oleh 1 orang sga, maka
pengguna dapat memberikan relasi dengan jenis
connectivity “1-N” antara kedua entitas tersebut di mana
pada entitas “orang” adalah bagian yang “1” dari relasi
“1-N” dan bersifat “mandatory” untuk cardinality-nya.
Sedangkan pada entitas “mobil” mendapat bagian “N”
dari relasi “1-N” dan bersifat “optional” untuk
cardinalitynya. Mengingat aturan dari relas 1-N yang
akan menimbulkan Foreign Key, maka sistem secara
otomatis akan membuatkan atribut baru pada entitas
“mobil” yang berasal dari Primary Key entitas “orang”.

2) Proses Menghasilkan Gambar ERD

Proses untuk menghasilkan gambar ERD ini terlebih
dahulu dengan membaca data dari dalam basis data
untuk sebuah diagram yang terpilih. Data yang
diperlukan yaitu data entitas, atribut dan relasi-relasinya.
Setelah semuanya telah didapatkan, sistem dapat mulai
menyiapkan kanvas nya atau area untuk menampilkan
gambar ERD. Proses penyiapan kanvas ini dilakukan
dengan mulai menciptakan object fabric.Canvas;

var canvas = new fabric. Canvas(..);
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Proses ini dilakukan pada bagian script di halaman
website dengan memanfaatkan Fabric Library.

Untuk setiap enititas yang ada, akan dilakukan iterasi
untuk membuat objek entitas ini memanfaatkan class
fabric.Rect yaitu untuk membentuk objek persegi yang
merepresentasikan  sebuah entitas. Di dalam objek
persegi atau yang merepresentasikan entitas tersebut,
akan berisikan tulisan nama entitasnya dan jumlah
atribut-atributnya.  Jumlah atribut dan panjang nama
atribut yang dimiliki oleh sebuah entitas ini sangat
mempengaruhi  ukuran panjang dan lebar dari objek
persegi yang akan dibuat.

Selanjutnya adalah membuat objek dari class fabric.Text
yaitu untuk memunculkan objek tulisan nama entitas dan
atributnya. Bersama-sama dengan objek persegi tadi,
semuanya akan dikumpulkan ke dalam sebuah array.
Objek array ini akan ditambahkan ke dalam sebuah
objek dari class fabric.Group. Objek terakhir dari class
fabric.Group inilah yang akan ditambahkan ke dalam
objek canvas.

Proses menggambar relasi yang ada antar entitas, dapat
menggunakan class fabric.Line. Namun untuk
penempatan garisnya, diperlukan proses perhitungan.
Proses perhitungan ini dibutuhkan untuk menentukan di
titik manakah dari tepian garis entitas pertama garis
relas itu dimulai, dan hingga di titik manakah garis
relasi itu akan berhenti di tepian garis entitas kedua.

Sebelum melakukan perhitungan, terlebih dulu sebuah
entitas dibagi menjadi kuadran-kuadran dan tentukan
tepiannya. Pembagian kuandran dan tepian dari objek
entitas dapat dilihat pada gambar 3 berikut ini.

Pada gambar 2 terlihat bahwa sebuah objek entitas
memiliki delapan area garis tepi untuk menjadi dimulai
dan berakhirnya sebuah garis relasi, yaitu dimulai dari
tepian I-a, I-b, I1-ahingga IV-b. Berikut ini dapat dilihat
pseudo code untuk proses perhitungan untuk
menentukan titik awal dan akhir dari garisrelasi:

1. Cari titik pusat kedua entitas

2. Cari Kuadran entitas ke-2 terhadap entitas ke-1

3. Tentukan areatepian entitas ke-1 dan entitas ke-2

4. Hitung jumlah atribut di suatu tepian dan bagi

proporsional

Dicontohkan hasil dari proses perhitungan adalah
sebagai berikut. Jika diketahui ada dua buah entitas
dengan titik pusat, masing-masing adalah (10,15) dan
(30,40). Jika melihat posisi sumbu X, maka enitas kedua
berada di sebelah kanan entitas pertama atau di kuadran
1 atau 2 dari entitas pertama. Jika melihat posis sumbu
y, maka entitas kedua berada di sebelah bawah entitas
pertama atau di kuadran 2 atau 3 dari entitas pertama.
Dengan demikian didapatkan hasil bahwa enitas kedua
ternyata berada di kuadran 2 dari entitas pertama.
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Selanjutnya adalah menentukan di sisi mana titik mulai
untuk menggambar garis relasi dari entitas pertama ke
entitas kedua. Penentuan area tepian ini diawali dengan

|
|
Side IV-a | side l-a
|
T
|
|
m Nuadrant : Ounadrant o
= v | 1 o
o |
|
|
Epmnsalios s g ns s e e
|
| 0 Ly
w | &
[+ 5 | o
. Quadrant | Quadrant =
= m [ n =
o |
|
!
Side lll-a : Side ll-a
|

Gambar 2. Pembagian Kuandran Dan
Tepian Entitas

menentukan koordinat dari ujung kuadran yang telah
ditentukan dari masing-masing entitas. Jika diketahui x1
< X2 maka titik x dari relasi dapat dimulai sisi b kuadran
yang terpilih. Kemudian dilanjutkan dengan memeriksa
sumbu y. Jika ternyata y; < y», maka titik mulai relasi
dapat dipindah ke sis a. Jika sudah dapat ditentukan
titik mulai dan titik akhir dari relas, maka dapat
digambarkan relasinya menggunakan fungsi new
fabricLine dengan terlebih dulu menentukan jenis
relasinya juga agar diketahui apakah akan menggambar
garis lurus atau garis putus-putus.

3) Proses Menghasilkan File DDL

Proses untuk menghasilkan file DDL ini yaitu dengan
diawali dengan menentukan DBMS tujuan sebab sintaks
DDL pada beberapa jenis DBMS dapat berbeda pada
bagian tertentu. Luaran dari proses ini adalah sebuah file
.sgl yang dapat langsung diimport atau dieksekusi pada
DBMS yang dimaksud.

Sejumlah DBMS memiliki sedikit perbedaan dalam
mengintepretasikan bahasa SQL khususnya DDL,
sehingga tidak semua DBMS dapat digunakan dalam
proses uji coba. Penelitian ini dibatasi pada penggunaan
dua buash DBMS yaitu MySQL dan SQL Server.
Pemilihan dua jenis DBMS ini didasarkan pada
peringkat teratas penggunaan DBM S di dunia[3].

4. Hasil dan Pembahasan

Ujicoba pada sistem ini dilakukan dengan mencoba
beberapa kombinasi yaitu menggunakan relas non-
identifying, relasi identifying, relasi many-to-many serta
relas ke diri sendiri. Aplikas yang dibangun
berbasiskan web ini dipasang pada sebuah server dan
diakses menggunakan sebuah komputer sebagai client
melalui jaringan internet. Pada komputer client tidak
dibutuhkan proses instalasi apapun terhadap aplikas ini
dan cukup menggunakan browser yang telah tersedia.
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Pada gambar 3a berikut dapat dilihat hasil dari
percobaan relas one-to-many non-identifying yang
membentuk garis relasi berupa garis putus-putus.
Selanjutnya pada gambar 3b, dapat dilihat relas many-
to-many dari antara dua entitas. Hasil dari relasi ini akan
menghasilkan sebuah entitas baru yang berisikan key
dari kedua entitas asal. Dan pada gambar 3c dapat dilihat
contoh gambar relas sebuah entitas dengan dirinya
sendiri. Pada entitas itu memunculkan juga sebuah
foreign key.

enlily_a

col laint

col_1cnt
ontity_b_col_2a_28 mt
col 1b varchar

entity b
ccl 2aurt
cel Zbiat
col_Zcim

Gambar 3a. Contoh Relasi Non-identifying

enflfy_a_relation]_entity b
colily_s col 1a 300
eolily 1 vol_Za 31mi

ent'{ty__a cotity b
ol lamt col_Jamt
colile it col_tb it
col_lbvarchar -

col_Ze i

H
entity a
col 1aint
col 1lcint
entity_a_col_la 32 int
col_1b varchar

Gambar 3c. Contoh Relasi ke Diri Sendiri

Dengan menggunakan HTML 5 Canvas serta Fabric
Library, proses pembentukan gambar-gambar diagram di
atas dapat dilakukan dengan baik. Pembentukan gambar
terutama meliputi  elemen objek kotak  untuk
menggambar entitas, objek teks untuk atribut-atributnya,
sertaobjek garis untuk relasinya.

ISSN : 2302-3805

Pada contoh aplikasi sgenis yang masih berbasis
desktop, yaitu aplikass MySQL Workbench, yang dapat
diunduh dari situs MySQL, hasil desain dapat langsung
diimplementasikan pada sebuah DBMS MySQL. Hal ini
dimungkinkan apabila komputer client yang terdapat
aplikass Workbench di dalamnya dapat membangun
koneks dengan server tempat DBMS berada yang masih
daam satu jaringan. Aplikasi Workbench akan
menghasilkan sintak DDL yang kemudian akan
dieksekusikan ke dalam DBM S tersebut.

Namun pada uji coba menggunakan aplikasi berbasis
web, hal ini menjadi tidak dimungkinkan. Server tempat
aplikas web ini berada pada jaringan yang berbeda
dengan server DBMS milik si pengguna. Server aplikasi
tidak dapat menghasilkan koneksi dengan server DBMS.
Untuk itu sistem yang dibangun harus dapat
menghasilkan file DDL yang dapat diunduh oleh si
pengguna. Dan kemudian file DDL ini kemudian
dieksekusikan ke dalam DBM S yang dimaksud.

5. Kesimpulan

Proses pembuatan basis data diawali dengan
mendesainnya menggunakan diagram relas entitas.
Notasi yang bisa digunakan adalah notasi Crow’s Foot.
Untuk menggambar diagram relasi ini, dapat dibuatkan
aplikasinya yang berbasis web dengan memanfaatkan
fitur HTML5 Canvas. Library Fabric dapat ditambahkan
ke dalam sistem untuk membantu proses pembuatan
gambar entitas dan atribut-atributnya serta relasi antar
entitas tersebut.

Hasil dari proses mendesain diagram relasi ini dapat
diimplementasikan ke dalam DBMS tertentu melalui
sebuah file perantara yang berisikan sintak DDL. File
perantaraini dibutuhkan karena mengingat aplikasi yang
berbasis web ini memiliki keterbatasan untuk menjalin
koneks secara langsung dengan server DBMS lokal
yang hendak dituju. Padahal koneksi ke suatu server
DBMS sangat dibutuhkan jika hendak melakukan
eksekusi sintak DDL itu secara langsung.

Terdapat peluang untuk pengembangan aplikasi ini. Jika
pada aplikasi yang dibuat saat ini, hanya dibatas pada
tiga jenis DBMS utama, maka pada pengembangan
selanjutnya dapat ditambahkan jenis-jenis DBMS yang
lain. Selain juga penambahan fitur seperti drag and drop
saat proses persigpan data oleh pengguna, yaitu yang
meliputi penambahan entitas baru beserta relasi-
relasinya.
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