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Java

TWORZENIE APLIKACH SIECIOWYCH
za pomocg
Springa, Hibernate i Eclipse

................

Tworzenie zaawansowanych projektow korporacyjnych w Javie

* Poznaj sprawdzone metodologie i procesy
* Naucz sie stosowac praktyczne technologie i narzedzia
* Tworz w Javie kompletne rozwigzania w optymalny sposdb

Chciatby$ tworzyé rozbudowane aplikacje w jezyku Java szybciej i w prostszy sposob?
Liczne narzedzia i technologie budowania programéw w Javie czesto utatwiajg wykonywanie
niektorych zadan, ale jednoczesnie niepotrzebnie komplikuja i wydtuzaja proces
powstawania gotowych produktéw. Jak dobraé¢ odpowiednie techniki i zastosowaé
metodologie, ktora usprawni i przyspieszy prace? Niektdrzy juz to wiedzg — Ty tez
mozesz skorzystac z ich doswiadczen!

»Java. Tworzenie aplikacji sieciowych za pomoca Spring, Hibernate i Eclipse” to
praktyczny poradnik opisujacy wydajna i sprawdzong metodologie szybkiego pisania
oprogramowania w jezyku Java. Dzieki tej ksiazce poznasz techniki programowania
ekstremalnego oraz metodologii Agile i nauczysz sie stosowac je podczas pracy nad
programami. Dowiesz sie, jak zaprojektowac aplikacje, przygotowac Srodowisko

i korzystac z wiersza polecen oraz proponowanego zestawu narzedzi — platformy Spring,
mechanizmu odwzorowan Hibernate i IDE Eclipse — co pozwoli Ci w prosty sposéb uzy¢
zaawansowanych rozwiazarn.

* Techniki programowania ekstremalnego (XP)
* Wprowadzenie do metodologii Agile

* Korzystanie z platformy Spring

e Utrwalanie obiektéw za pomoca Hibernate

* Praca w IDE Eclipse

¢ Debugowanie oprogramowania

* Monitorowanie i profilowanie aplikacji
 Refaktoryzacja kodu

Zwieksz swa wydajnos¢ dzieki zastosowaniu efektywnych procesow i narzedzi do
tworzenia oprogramowania w jezyku Java.
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Rozdziat 3.

Metodologie XP i AMDD

Wydanie 1., Tydzien 2., Tteracjo 1.

Rysiek: Stefan, mamy protetypy UL model domenowy, karty CRC i tak dalej. Mysle, ze
starczy projektowania. jok na iteracje 1.: co o tym myslisz?

Stefan: Tak. nie chee tworzyd zbyt duzego projektu. Musimy rozpoczod kodowanie, co
moze zmienic troche poczatkowy projekt. Przy nl{uz_'li, musimy zdefiniowad kilka
standarddw dotyczacych m.in. integracji. wiec jestesmy po tej samej stronie.

W tym rozdziale w koncu zabierzemy si¢ za technologiczna strong projektu, wigc od
teraz zaczyna si¢ prawdziwa zabawa.

W prawdziwie iteracyjnym srodowisku programistycznym wszystkie zagadnienia doty-
czace architektury i projektowania nie musza by¢ koniecznie definiowane na samym
poczatku. Refaktoryzacja (poprawianie kodu bez naruszania funkcjonalno$ci) odgrywa



68

Czesé Il ¢ Tworzymy przyktadowa aplikacje

wazng rolg w statej poprawie poczatkowo opracowanego projektu, poniewaz ciagle
bedziesz znajdowat lepsze sposoby implementacji pewnych funkcji. Ponadto kiedy zakres
projektu jest wstepnie zdefiniowany, to wymagania uzytkownika moga ciagle si¢ rozwi-
jag; jest to lepsze rozwiazanie niz blokowanie z gory jakichkolwiek zmian. Dobrym
pomystem, oprocz zmiennych wymagan, jest interakcja z uzytkownikami, dajaca mozli-
wos¢ zadawania pytan.

Chociaz czg$¢ pracy moze zosta¢ wykonana na poczatku, na przyktad historie uzytkow-
nika, wysokopoziomowa architektura, prototypy interfejsu uzytkownika, model dome-
nowy, standardy itd., to inne zagadnienia projektowe powinny by¢ rozwiazane w ite-
racji, ktora obejmuje dany problem. Ponadto, jak bedziesz mogt zobaczy¢ w rozdziatach
5.1 7., wstgpne pisanie testow moze rowniez pomoc w projektowaniu Twoich klas.
Nie musisz wiec mie¢ dopracowanych wszystkich szczegbtdw na samym poczatku; inaczej
mdwiac, mozesz stosowaé przy projektowaniu podejscie ,,w locie” (ang. just-in-time).

Jednakze nalezy opracowa¢ jakikolwiek wstepny projekt, by¢ moze w iteracji 0 (by¢
moze bedziesz chcial zaprezentowaé dowdd koncepcji projektu (ang. proof-of-concept),
pokaza¢, jak technologie dziataja od poczatku do konca, od interfejsu uzytkownika do
bazy danych).

Prawdopodobnie w iteracjach 1. i 2. zostanie zaimplementowana mniejsza liczba
historii uzytkownika, poniewaz potrzeba dodatkowego czasu na projekt i przygotowa-
nie Srodowiska pracy — w tym model domenowy (oméwiony pézniej), definicje
obiektéw biznesowych, konwencje nazw Javy, proces (skrypt) budowania (integracji)
wspdblny dla zespotu itd.

W tym rozdziale cheg pokazaé od poczatku do konca metodologic AMDD (Agile Model
Driven Development; agilemodeling.com) i metody programowania ekstremalnego
(XP; extremeprogramming.org).

Co jest omawiane w tym rozdziale?

W tym rozdziale zrealizujemy zatozenia architektury i projektu przyjete dla naszej przy-
ktadowej aplikacji Time Expression:

¢ Przygotujemy diagram architektury.
Zbadamy obiekty, korzystajac z kart CRC.
Opracujemy mapg witryny (diagram przeptywu UI).

Wykonamy diagramy klas i pakietow dla Time Expression.

* & & o

Zatozymy strukturg katalogdw do przechowywania naszych plikow (ktore
utworzymy w kolejnych rozdziatach).

4 Przyjrzymy si¢ krokom, ktore wykonamy w nastepnych rozdziatach w celu
kompletnego oprogramowania naszych ekranow.
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4 Przejrzymy listg zaawansowanych pojeé, ktére bedziemy musieli rozwazy¢,
tworzac nasza przyktadowa aplikacje: obstuga wyjatkow, zadania zaplanowane,
zarzadzanie transakcjami, zapis logow i inne.

Projektowanie i wybor artefaktow

Poziom
wydania

Poziom
iteracji

W poprzednim rozdziale przyjrzeliSmy si¢ metodologii XP i jej zastosowaniu przy defi-
niowaniu wymagan biznesowych i pracy z klientem. W tym rozdziale pdjdziemy o krok
dalej i opracujemy minimalng architekture i projekt, aby utatwié prace przy tworzeniu
Time Expression, korzystajac z popularnych technologii: Hibernate, Spring Framework,
Eclipse SDK i wielu innych zwiazanych z nimi narzedzi, na przyktad Anta, JUnit itp.

Jesli natknates si¢ na mit, ze programisci XP nie projektuja i nie dokumentuja swojej
pracy, to mam nadzieje¢, ze zmienisz btedne zdanie na ten temat pod koniec rozdziatu.
Pozwol, ze przedstawie Ci podstawowe informacje na ten temat.

Spojrz na rysunek 3.1, ktory pokazuje kilka mozliwych artefaktéw, jakie mozesz zreali-
zowaé w kolejnej wersji lub iteracji. Artefakty na poziomie wydania sg to te, ktore two-
rzysz przed nowym wydaniem; analogicznie artefakty na poziomie iteracji sa wytwarzane
przed kazda iteracja. Nie jest to obowiazkowe dla kazdego projektu, wigc mozemy
wybra¢ 1 uzywac tego, czego naprawdg potrzebujemy. Jednakze pomigdzy rozdziatem 2.,
»Przyktadowa aplikacja: Time Expression”, a tym rozdzialem zdecydowatem si¢ zapre-
zentowacé jak najwigcej praktycznych informacji o Time Expression. Na koncu tego
rozdzialu pokazg inny diagram, ktéry bedzie wigzaé razem wszystkie artefakty, ktore
powstaty w wyniku naszych wysitkow pomigdzy poprzednim i tym rozdzialem (ale nie
oszukuj i nie zagladaj tam teraz, poniewaz jest to szczegétowy diagram i nie chciatbym

Cig nim teraz przyttoczyc¢).
Prototypy Ul ( Model Diagram B zakres prujektu,—|
i mapa witryny / \{ domenowy architektury plan wydan
e Fiayezny .
Mapa przeptywu klas i model plan iteracji,
aplikacji pakietéw danych testy akceptacyjne

uzytkownika

Rysunek 3.1. XP (AMDD) — poziom wydania i poziom iteracji

To, co zobaczysz w tym rozdziale, da Ci przynajmniej pewien punkt widzenia. Ten pro-
ces moze (lub tez nie) zadziata¢ w Twoim przypadku. Jednakze musza by¢ jakie$ pozy-
tywne aspekty uzycia tych metodologii, poniewaz deweloperzy uwielbiaja je i widziatem
wiele pomyslnie ukonczonych projektow, ktore byly wynikiem ich uzycia. Ponadto
w naszym przypadku artefakty przedstawione w tym rozdziale sg istotne dla reszty tej
ksiazki i omOwiony proces moze nam tutaj pomoc.

Jak wida¢ na rysunku 3.1, mamy do stworzenia w tym rozdziale kilka artefaktow, wigc
zacznijmy pracg. Jednakze zanim zaczniemy, chciatbym dostarczy¢é dwoch punktéw
widzenia uzytkownikéw XP.
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Szef projektu pracujacy w firmie Fortune 50 powiedzial mi ostatnio: ,,Kiedy zaczy-
namy iteracj¢, to pierwszy jej dzien zwykle spedzamy na przegladaniu historii i dzie-
leniu ich na zadania. Cwiczenie polegajace na dzieleniu zadan jest tak naprawde sesja
projektowa. Na koniec widac, ze okoto 20% czasu kazdej iteracji deweloperzy poswig-
caja na projektowanie. Jesli dodasz czas wykorzystywany przez wszystkich dewelope-
réow w czasie wszystkich iteracji, to otrzymasz duza liczbe, ktora obala stwierdzenie
«bez projektu»”.

Aby da¢ Ci réwniez inny punkt widzenia na metodologi¢ XP, przedstawig¢ rozwazania
starszego architekta, ktéry od dluzszego czasu pracuje w branzy IT i ukonczyt wiele
projektow przy pomocy metodologii XP i AMDD: , Jest rowniez inny poziom projekto-
wania XP — dzienny. Refaktoryzacja jest czgscia projektowania. Chociaz poczatkowy
projekt iteracji jest waznym krokiem, to projektowanie po napisaniu kodu tworzy roéznice
pomigdzy projektem dobrym a naprawde eleganckim”.

Roéznice tkwigce w podejsciu do XP dotycza architektury i projektowania w catym pro-
cesie wytwarzania, a nie tylko na poczatku projektu. Inaczej méwiac, aplikacja ciagle
ewoluuje w ciagu roznych iteracji. Korzyscia ptynaca z takiego podejscia jest to, ze pro-
jektowanie dotyczy tego, co aktualnie tworzysz, a nie pochtania od trzech do szesciu
miesigcy przed kodowaniem, w sytuacji gdy wymagania moga ewoluowaé w dzisiejszym
ciagle zmieniajacym si¢ Swiecie.

Diagram architektury

Rysunek 3.2 przedstawia diagram opisujacy architekture naszej przyktadowej aplikacji.
Zauwaz, ze zostal zmieniony na forme elektroniczng z wersji tablicowej, jaka widziates
w poprzednim rozdziale. Konwersja na formg elektroniczng jest kwestig gustu; moglbys
zrobi¢ zdjecie aparatem cyfrowym diagramu znajdujacego si¢ na tablicy, ale osobiscie
wole jasne i czytelne diagramy.

i I

I Model '
Przegladarka 4:__ Kontroler Obiekty _:t RDBMS
3 HTTP Spring biznesowe, JDBC
internetowa i Dispatcher Serviet obiekty : (HSQLDB)

| Hibernate :

I | !

| I

| |

| Widok Mechanizm ]

| planewania I

: JSP/HTML Spring :

| |

i I

Obiekty zarzadzane przez kontener Spring IeC

Kontener serwletéw (Apache Tomcat)
Rysunek 3.2. Diagram architektury dla Time Expression
Architektura jest dosy¢ prosta. Mamy trzy standardowe warstwy architektury sieciowe;j

z warstwa klienta (przegladarka WWW), warstwa srodkowa (serwer aplikacji) i nasza
warstwa danych (baza danych).
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Ponadto uzywamy standardu model-widok-kontroler (MVC); jest to wzorzec projektowy
stosowany w wigkszosci aplikacji sieciowych bazujacych na jezyku Java. Kontroler
jest punktem wejscia zadan sieciowych (HTTP), kontroluje widok i model. Model zaj-
muje si¢ danymi, ktoére zostaly uzyskane z kontrolera i sa przekazywane do widoku,
ten z kolei jest odpowiedzialny za wyswietlenie danych. W naszym przypadku widok
stworzymy za pomoca JSP (JavaServer Pages).

To, co czyni nasza architekturg interesujaca, to nie fakt, ze korzysta ze wzorca MVC,
ale to, ze warstwa srodkowa zawiera Spring Framework i Hibernate, dwie technologie
omowione szczegdtowo w dalszej czgsci tej ksiazki. Hibernate, jak bedziesz mdgt zoba-
czy¢ pozniej, zapewnia proste utrwalanie obiektéw w bazie danych, poniewaz pozwala
traktowac tabele i rekordy jak plain old Java objects (POJO). Spring Framework
(springframework.org) dostarcza wielu korzysci, szczegdlnie jesli pracujesz z obiektami
POJO. Na przyktad uzyjemy Spring MVC jako naszego frameworka sieciowego, ponie-
waz chcemy uczyni¢ kod bardziej przejrzystym (w porownaniu na przyktad ze Struts). Inng
warta uwagi cecha frameworka Spring jest wsparcie dla zadan zaplanowanych, nieza-
leznych od zewngtrznych ustug, takich jak CRON w systemach uniksowych lub Harmo-
nogram zadan w Windows. Oczywiscie, gldwna zaleta jest dostarczana przez Spring
funkcja odwrocenia kontroli (ang. inversion of control — IoC), o ktorej dowiemy si¢
wigcej w dalszych rozdziatach.

Od historii uzytkownika do projektu

OmoéwiliSmy rozne historie uzytkownika w rozdziale 2. Dla zachowania zwigztosci nie
zaimplementujemy ich wszystkich w tej ksiazce. Jednakze historie, ktore wybratem,
dostarcza Ci kompletnych, dziatajacych przyktadéw, obejmujacych ekrany zaréwno
zawierajace formularze, jak i niezawierajace ich. Dodatkowo przyjrzymy si¢ zawan-
sowanym elementom takim jak implementacja zabezpieczen za pomoca obiektow prze-
chwytujacych (ang. interceptors), wysytanie e-maili i zadania zaplanowane, ktore doty-
cza kilku historii omdéwionych w rozdziale 2.

W dalszej czgsci rozdzialu dostarcze przyktadéow bazujacych na dwodch historiach
uzytkownika, nazwanych w rozdziale 2. ,,Wprowadz godziny” i ,,Lista kart pracy”.

Analizujemy klasy
przy pomocy kart CRC

Rysunek 3.3 pokazuje model domenowy wykonany w rozdziale 2. Model domenowy
umozliwia nam analiz¢ obiektéw biznesowych lub domenowych. Historie uzytkownika
umozliwig nam analizg klas kontroleréw internetowego interfejsu uzytkownika. Tak wigc
przyjrzyjmy si¢ obiektom, ktore chcemy wykorzysta¢ do implementacji historii ,,Lista
arkuszy”, abysmy mogli si¢ doktadnie przyjrzeé, jak dziataja karty CRC.
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0.. 1 0..

* *x
Pracownik p—— Karta pracy = == Czas
0..* 0..*
posiada jest przypisany do
1 1

Status Dziat

Rysunek 3.3. Model domenowy dla Time Expression

Rysunek 3.4.

Ekran

., Lista kart pracy”

Rysunek 3.4 pokazuje prototyp Ul ,,Lista kart pracy” z rozdziatu 2. Jak wspomniatem
wczesniej, wiemy, ze interfejs uzytkownika bedzie si¢ opierat na przegladarce WWW
i ze bedziemy korzysta¢ z wzorca MVC. Tak wiec przyjrzyjmy si¢ naszym klasom
z punktu widzenia wzorca projektowego MVC.

Lista kart pracy

Macinij tutaj, aby dodad nowa karte pracy, lub wybierz jedna z poniZ szej listy.

Koniec okresu Godziny | Id pracownika
Luty 21, 2007 39,50 1234
Luty 14, 2007 43.00 1230
Luty 07, 2007 40.00 1242
Grudzier 31, 2006 40.00 1200

W modelu znamy juz nazwy niektdrych obiektéw Time Expression — znajduja si¢
one w naszym modelu domenowym. Znamy réwniez nazwe historii uzytkownika dla
kontrolera (w tym przypadku Lista kart pracy) z rozdziatu 2. Wiedzac to wszystko,
mozemy zajac si¢ naszymi pierwszymi klasami, korzystajac z kart CRC.

W tym przypadku karty CRC okreslaja nazwe klasy, odpowiedzialnos¢ i klasy wspot-
pracujace. Tabela 3.1 pokazuje budowg przyktadowej karty CRC wraz z wyjasnieniami
dotyczacymi trzech komponentdw, ktore tam widaé. Zauwaz, ze chociaz skorzystatem
tutaj z wersji elektronicznej, to karty mozesz wykonaé z papieru o wymiarach 7x12
cm i pozniej przetworzy¢ je na forme elektronicznej (jesli okaze si¢ to konieczne).

Tabela 3.1. Budowa prostej karty CRC

Nazwa klasy (rzeczownik)

Odpowiedzialno$é (obowiazki tej klasy, metody ~ Wspolpracownicy (inne klasy wymagane
biznesowe, obstuga wyjatkow, metody zwiazane  do dostarczenia kompletnego rozwiazania)
z bezpieczenstwem, atrybuty, zmienne)
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Karty CRC dostarczaja nieformalnej techniki do zorientowanej obiektowo analizy
interakcji zachodzacych pomiedzy klasami. Lubi¢ karty CRC, poniewaz moga by¢
uzyte w nieformalnej sesji z deweloperami lub uzytkownikami do analizy obiektow bez
potrzeby uzycia komputera. Ponadto karty CRC moga by¢ stosowane w celu utworzenia
formalnego diagramu klas, jesli bedzie to konieczne (zrobimy do w dalszej czgsci tego
rozdziahu).

Tabele od 3.2 do 3.4 pokazuja przyktadowe karty CRC dla klas, ktore stworzymy pozniej
w tym rozdziale; zostaly przedstawione tutaj, abysmy mogli zapozna¢ si¢ z wymaganiami
dla ekranu Lista kart pracy.

Tabela 3.2. Przykladowa karta CRC dla klasy Timesheet

Timesheet

Zna datg¢ konca okresu
Zna czas
Zna kod dzialu

Tabela 3.3. Przykiadowa karta CRC dla klasy TimesheetManager

TimesheetManager

Pobiera kartg(y) pracy z bazy danych
Zapisuje karte pracy w bazie danych

Tabela 3.4. Przykiadowa karta CRC dla klasy TimesheetListController

TimesheetListController

Kontroler (ze wzoru MVC) stuzacy do wyswietlania listy kart pracy

Omowilismy podstawowe pojecia zwigzane z kartami CRC. Mozemy teraz pdjs¢ krok
dalej.

Mapa przeptywu aplikacji
(artefakt domowej roboty)

W starszych projektach korzystatem z tabeli podobnej do tabeli 3.5. Jej format opraco-
watem sam, nie jest on zdefiniowany. Nazwatem ja mapa przeptywu aplikacji, ponie-
waz pokazuje mi, w jaki sposob bedzie dziata¢ interfejs uzytkownika od poczatku do
konca (jakimi sciezkami moze porusza¢ si¢ uzytkownik). Ta technika réwniez dobrze
odwzorowuje historie uzytkownika na widoki (litera V we wzorcu MVC), ktére
z kolei odwzorowuje na kontroler i ostatecznie na obiekty modelu.
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Tabela 3.5. Przykiadowa mapa przeplywu aplikacji

Nazwa . p . Zalezne
historii Widok Klasa kontrolera Wspotpracownicy tabele
Lista kart timesheetlist  TimeSheetListController  TimesheetManager Timesheet
pracy

Wprowadz enterhours EnterHoursController TimesheetManager Timesheet
godziny Department

Technika uzupemiajaca

Poréwnujac t¢ mape przeptywu aplikacji do diagramow klas Iub kart CRC, zauwazysz,
ze uzupetnia ona karty CRC i diagramy klas. Lista kart CRC, ktéra zawiera migdzy
innymi zakres odpowiedzialnosci klas, uzupehia braki mapy przeptywu aplikacji. Z dru-
giej strony diagramy klas pokazuja zwiazki, zachowania (metody), atrybuty i prawdopo-
dobnie jeszcze wigcej niz zawiera taka mapa.

Przy potaczeniu wszystkiego razem w postaci tabeli, mozemy tatwo znalez¢ nazwy klas
(nawet przy duzych projektach) i tatwo je sortowac przy pomocy arkusza kalkulacyjnego
lub innych narzedzi.

Rozszerzamy mape przeptywu aplikacji
0 kolumny CRUD

Ta tabela moze by¢ rowniez uzyta do historii niezawierajacych interfejsu uzytkownika,
takich jak ,,Przypomnienie e-mailowe: Pracownik™. Na przyklad kolumny odpowiedzialne
za widok i kontroler moga by¢ zastapione kolumna nazwana ,,Zadanie”.

Ponadto mozesz rozszerzaé t¢ tabelg, dzielac kolumng ,,Zalezne tabele” na cztery kolumny
CRUD (od ang. create — tworzenie, read — czytanie, update — aktualizacja, delete —
usuwanie). To pozwoli pokaza¢ nie tylko tabele, do ktdrych si¢ odwotujemy, ale roéwniez
to, w jaki sposob wptywaja na nie poszczegdlne klasy. Dodajac kolumny CRUD, zasad-
niczo dostarczasz petnej mapy przeptywu (od widoku do bazy danych i z powrotem)
w jednym wierszu naszej tabeli.

UML — diagram klas

W dalszej czesci zajmiemy si¢ podstawowym diagramem klas. Moim zdaniem jest to
opcjonalny krok (patrz ramka ponizej), poniewaz nasze karty CRC i mapa przeptywu
aplikacji dostarcza dostatecznej ilosci informacji do implementacji klas. Jednakze dia-
gramy klas moga by¢ dobra rzecza, kiedy uzyjemy ich w odpowiedni sposdb.

Rysunek 3.5 pokazuje przyktadowy i minimalny diagram klas dla klas zdefiniowanych
do tej pory.
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Rysunek 3.5. EnterHoursController
Przyktadowy

diagram klas
dla Time Expression

Timesheet

-timesheetId:int
-minuteston:int
-minutesTue:int
-minutesWed:int TimesheetManager
-minutesThu:int
-minutesFriint
-minutessat:int
-minutessun:int
-statusCode:int
-departmentCode:int
-periodEndingDate: int

+getTimesheets(employeeld: int) (List
+sav eTimesheet(tim esheet: Tim esheet): void

TimesheetListController

Osobista opinia: Diagramy UML

Przez wiele lat uzywatem r6znych rodzajéw diagraméw UML, wigczajac w to klasyczne diagramy
UML, diagramy pakietéw (moje ulubione) i rzadko uzywane diagramy wdrozenia.

Jest réwniez rodzaj diagramow, ktérych nie jestem wielkim fanem: diagramy sekwencji. Nie
lubie ich, poniewaz zauwazytem, ze szybko stajg sie zbyt ztozone i nieporeczne. Jednakze bede
pierwszym, ktéry Ci powie, ze nie znam innego, lepszego sposobu niz te diagramy (w kazdym
razie jeszcze nie, ale pracuje obecnie nad lepszymi sposobami modelowania (tworzenia) dia-
gramow. SprawdZ strone visualpatterns.com, jesli interesuje Cie ten temat).

Tymczasem staram sie uzywaé diagraméw UML wtedy, kiedy wydajg sie odpowiednie, ponie-
waz mysle, ze sg cenne, gdy sg uzyte w odpowiednim miejscu i w odpowiednim czasie.
W rzeczywistosci sadze, ze diagramy UML s3g najbardziej uzyteczne, kiedy sa generowane
do dokumentacji na postawie istnhiejgcego juz systemu (na przyktad podczas przekazywania
systemu).

Mam nadzieje, ze nie przedstawitem UML w catkowicie ztym Swietle, bo nie to byto moim
celem, zwtaszcza ze przez wiele lat wielu inteligentnych ludzi pracowato nad tym, aby powstat
standard UML. (W rzeczywistoSci opieram cate moje badania na pracy wykonanej wczesniej,
zamiast wymyslaé od nowa koto).

Moim gtéwnym zarzutem wobec diagraméw UML jest to, ze stajg sie szybko zbyt skompli-
kowane, szczegblnie w przypadku duzych projektéw. Innym problemem zwigzanym z UML
jest fakt, ze wymaga specjalnych narzedzi, ktére sg zwykle komercyjne i podnoszg koszty
firmy. Dodatkowo niektére z tych narzedzi majg stroma krzywa uczenia i w zwigzku z tym
wymagajg specjalnego szkolenia pracownikéw (najlepszym przyktadem jest Rational Rose),
w wyniku czego znowu podnosza sie koszty utrzymania projektu.
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Ponadto proste narzedzia, takie jak OpenOffice.org, Microsoft PowerPoint, Microsoft Visio,
umozliwiaja taczenie réznych figur (na przyktad prostokatéw) za pomocg tgcznikéw, ktére sg
zachowywane nawet w przypadku zmiany potozenia ktéregos$ obiektu. Sg to potezne narzedzia,
poniewaz pozwalajg w prosty sposéb tworzy¢ diagramy przeptywu. Czesto korzystam z tgcz-
nikéw, jak wida¢ na diagramach umieszczanych w tej ksigzce; w rzeczywistosSci prawie wszystkie
diagramy zrobitem, korzystajgc z OpenOffice.org!

Ponadto czesto stosuje praktyki rekomendowane przez metodologie Agile, na przyktad mode-
lowanie w celu osiggniecia okreslonego efektu lub tworzenie wystarczajgco dobrych artefaktow.
Idac dalej, uaktualniam je tylko wtedy, gdy jest to niezbedne, poniewaz wiele artefaktéw mozna
wyrzucié, gdy spetnig swoje zadanie. Po zaimplementowaniu zaprojektowanego kodu posia-
dasz juz gotowa dokumentacje — tak, sam kod. (Jak wspominatem wczes$niej, na podstawie
kodu jesteSmy w stanie stworzy¢ niezte diagramy klas i inne).

Gtéwnym powodem tego, ze ciezka dokumentacja wydaje sie czystym obtedem, jest to, iz nie
jestem w stanie sobie przypomnie¢ projektu, ktéry utrzymat do samego korica kompletng doku-
mentacje. Dzieje sige tak, poniewaz w szybko zmieniajagcym sie Swiecie, w ktérym zdarzajg sie
nierealistyczne terminy ukofczenia projektéw, bardzo trudno jest utrzymaé aktualng dokumen-
tacje.

Podsumowujac, uzywaj diagraméw UML tam, gdzie sg odpowiednie, ale nie wstydZ sie i nie
wahaj uzy¢ prostszych, lecz efektywniejszych wtasnych diagraméw. Na koniec chciatem zacy-
towac jedno z haset reklamowych ze strony agilemodeling.com: ,Twoim celem jest budowanie
0goblnego zrozumienia, a nie tworzenie szczegdtowej dokumentacji”.

Diagramy pakietow UML

W przypadku naszej przyktadowej aplikacji, Time Expression, korzystamy z prefiksu
com.visualpatterns.timex dla nazw pakietow.

Jesli pracowales juz z Java, to prawdopodobnie wiesz, Ze pierwszy czton nazwy pakietu to
zazwyczaj nazwa domeny pisana od konca. Na przyktad nazwa pakietu com.visual-
patterns pochodzi od nazwy domeny visualpatterns.com. Czg$¢ timex w nazwie pakie-
tow pochodzi od skrdconej nazwy naszej przyktadowej aplikacji. Reszta przyrostkow
nazw jest widoczna na rysunku 3.6 przedstawiajacym diagram pakietow UML.

model confroller job util
* Obiekty biznesowe * Klosa kentrolera dla * Funkcja * Logowanie
* Obiekty Hibernate kozdego ekranu przypominania * Narzedzia
* Pliki XML Hibernate (EnterHours co pigtek pomocnicze (no przykiod
* Pliki XML Spring Controller itd.) do obshugi dat)
test

+ Test klas kontrolerdw (Controllers)

» Test klos odpowiedzialmych za model (Model)
* Test klas pomocniczych (Util)

+ Test zadari zaplanowarych (Jobs)

Rysunek 3.6. Diagram pakietow UML dla Time Expression
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*

Wybratem bardzo proste nazwy dla pakietéw Javy, aby pasowaty do wzorca bazuja-
cego na MVC. MogliSmy nazwa¢ pakiet zawierajgcy model na przyktad czyms$ w stylu
domeny, ale preferuje prostote i jednoznacznos$¢; staram sie dopasowaé nazwy
pakietéw do nazw przyjetych w architekturze lub mapie przeptywu aplikacji. W ten
sposo6b kazdy nowy cztowiek, ktéry zajmie sie moim kodem, od razu zrozumie jego
organizacje. Tak wiec w petni kwalifikowana nazwa naszego pakietu zawierajacego
model bedzie miata posta¢ com.visualpatterns.timex.model.

Jak mozesz si¢ domyslaé, pakiet kontrolera posiada w sobie klasy zwiazane z kontrole-
rem. Pakiet job zawiera nasze zadania zaplanowane, odpowiedzialne za wystanie przy-
pomnienia. Pakiet util zawiera klasy z kodem pomocniczym.

Ostatnim, ale nie mniej waznym pakietem, jest test, ktory bedzie zawierat kod testow
jednostkowych. Chociaz ja wolatem umiesci¢ testy w osobnym pakiecie, to wielu dewe-
loperéw decyduje sie umieszczac kod testowy w tych samych katalogach co testowana
klasa. Jest to kwestia gustu, ale moim zdaniem oddzielenie pakietu (katalogu) z klasami
testowymi pozwala utrzymac jasna i przejrzysta strukture pozostatych pakietow.

Struktura katalogow

Rysunek 3.7 pokazuje strukture katalogow, jakiej uzyjemy w naszej przyktadowej apli-
kacji. Powinno to wyglada¢ dosy¢ prosto i znajomo; najwazniejsze podkatalogi to src,
build, lib i dist. Bedg si¢ odwotywat do tego rysunku w dalszych rozdziatach (na przy-
ktad w rozdziatach 4., 5.1 7.), a podane w tym rozdziale katalogi beda szerzej omdwione,
kiedy przyjdzie taka potrzeba. Tymczasem rysunek 3.7 dostarcza krétkiego opisu kluczo-
wych katalogow.

Przykiadowe nazwy plikow

Majac strukture katalogow widoczna na rysunku 3.7, mozemy teraz przejs¢ do utwo-
rzenia kilku przyktadowych nazw plikow dla klas omawianych wczesniej w tym roz-
dziale. Na przyktad, implementujac ekran Lista kart pracy, omawiany wczesniej w tym
rozdziale, utworzymy nastepujace pliki w katalogu timex/src/java/com/visualpatterns/
timex:

& controller/TimesheetListController.java
¢ model/Timesheet.java
model/TimesheetManager.java
test/TimesheetListControllerTest java

test/TimesheetManagerTest.java

* & o o

view/timesheetlist.jsp
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Rysunek 3.7. i t_;_m_ﬂ; )
3 2 buil _
Struktura katalogow v [F buil _ ey e
dla Time Expression v 2 timex ———————————— Lplikac) sieclowe] |
' » | images
[0 includes
| index.jsp

v [ WEB-INF i _
b [F classes - Skompilowane
. L-- isp klas

» [ b

™ buildxml ——————— [SkiyptAnta ]
b (Fdist ——
» [ 1ib
_| local.properties [Wiasciwosci buildxml |
v [ see
» [ conf Pliki konfiguracyjne |
v [ i [Kod Zrodiowy
v [ com
v L visualpatterns
v [ timex
| 3 | controller
| 3 l:-: job
B [ mogel
o test
b [ wi _ ]
b [ view
v L web [ Piiki statyczne
[ images

> [ includes

Wytwarzanie oprogramowania
od poczatku do konca

Podsumowujac wszystko, czego si¢ do tej pory nauczyliSmy w tym rozdziale, mozemy
zapisa¢ kolejne kroki wymagane do zaimplementowania (utworzenia) naszej pierwszej
historii, od interfejsu uzytkownika do bazy danych. Ponizej zamieszczam zadania wyma-
gane do ukonczenia pierwszej historii uzytkownika:

4 Skonfiguruj srodowisko pracy, wiaczajac w to JDK, Ant i JUnit (w rozdziale 4.).

¢ Napisz testy i implementacj¢ klas znajdujacych si¢ w pakiecie model
(korzystajac z Hibernate w rozdziale 5.).

4 Napisz testy i implementacj¢ klas znajdujacych si¢ w pakiecie controller
(korzystajac z frameworka Spring w rozdziale 7.).

Testy akceptacyjne

Testy akceptacyjne moga dostarczy¢ nam wielu szczegdtowych wymagan, tak jak to
dzieje si¢ w wielu projektach opartych na metodologii Agile. Jednym z przyktadéw
jest lista prawidlowych operacji, jakie moze wykonaé uzytkownik na danym ekranie.
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Pomyst, aby korzysta¢ z testow akceptacyjnych jako specyfikacji wymagan, jest sensowny,
poniewaz te testy okreslaja to, czego oczekuje klient od naszej aplikacji. W naszym przy-
padku uzyjemy ich tylko do testéw jednostkowych, aby ustali¢ szczegdtowe wymagania.
Jednakze jest wiele wigcej zastosowan testow akceptacyjnych w prawdziwym $wiecie.

Ponizszy podrozdziat jest lista naszych testow akceptacyjnych i elementow historii, ktére
bedziemy implementowac.

Logowanie
4 Identyfikator pracownika moze mie¢ dtugosé do 6 znakow. Hasto musi sig¢
zawiera¢ w 8 — 10 znakach.

4 Tylko uzytkownicy o prawidtowych identyfikatorach moga si¢ logowac.

Lista kart pracy

¢ Uzytkownik ma dostep tylko do swoich kart pracy.

Wprowadz godziny

¢ Godziny musza by¢ wprowadzane w formacie numerycznym.

4 Dzienna liczba godzin nie moze przekracza¢ 16. Tygodniowa liczba godzin
nie moze przekraczac 96.

4 Zaptata za godziny wptywa do okres$lonego dziatu.

¢ Godziny moga by¢ wprowadzone w postaci dziesietnej, z dwoma cyframi
po przecinku.

¢ Pracownik moze oglada¢ i edytowaé tylko wtasne karty pracy.

Inne rozwazania

Jak wspomnialem wczesniej, potrzebujemy opracowa¢ minimalny projekt i architekture,
aby mozna bylo zacza¢. Chociaz stworzyliSmy rozsadnej wielkosci architekture i projekt,
w tym rozdziale zostalo wiele nieoméwionych elementow:

4 Bezpieczenstwo aplikacji — omoéwig ten problem w rozdziale 7., ,,Framework
Spring Web MVC”, i 10., ,,Elementy zaawansowane”.

4 Zarzadzanie transakcjami — omdwig ten element w rozdziale 5. Zobaczysz,
jak zaimplementowaé programowe zarzadzanie transakcjami z uzyciem
Hibernate.
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4 Obstuga wyjatkéw — w rozdziale 10. przyjrzymy si¢ sprawdzalnym
i niesprawdzalnym wyjatkom; przyjrzymy si¢ tez, kiedy warto uzywacé jednych,
a kiedy drugich.

4 Inne elementy — funkcje wymagane przez Time Expression, na przyktad zadania
odpowiedzialne za wysytanie e-maili, omawiane w rozdziale 10. W dalszych
rozdziatach beda omawiane rowniez inne tematy, wlaczajac w to zapis logow,
biblioteki znacznikéw i inne.

Duzy poczatkowy projekt czy refaktoryzacja?

Odnoszac sie do stéw Martina Fowlera (refactoring.com), refaktoryzacja ,to technika stuzgca
do restrukturyzacji kodu, zmieniajgca jego wewnetrzng strukture bez zmiany zewnetrznego
interfejsu”. Wielu deweloperéw od lat korzysta z refaktoryzacji kodu, ale dopiero Martin Fowler
nadat tej technice formalng nazwe (i ciesze sie, ze to zrobit).

Kiedy zaczniesz pisa¢ kod aplikacji, prawdopodobnie znajdziesz kilka lepszych sposobéw na
zrealizowanie niektérych funkcji. Na przyktad mozesz usungé nadmiarowy kod lub przeniesé
powtarzajacy sie kod do klasy nadrzednej. W zwigzku z tym gteboko wierze, ze refaktoryzacja
powinna zostaé otwartg opcja nie tylko w przypadku kodu, ale réwniez w przypadku bazy danych,
architektury, dokumentacji, skryptéw do integracji (budowania) i innych. Uwalnia nas to
réwniez od tworzenia idealnego projektu i architektury na samym poczatku pracy.

Ostatnio przeczytatem esej na stronie agiledata.org, ktéry podsumowuje ten temat. Warty
uwagi jest fragment: ,Deweloperzy Agile przechodzg w te i z powrotem pomiedzy zadaniami
takimi jak modelowanie danych, modelowanie obiektéw, refaktoryzacja, odwzorowania, imple-
mentacja i poprawa wydajnosci”.

WeZmy na przyktad te ksigzke. W zasadzie dla mnie to jest projekt, poniewaz piszac ksiazke,
tworze przyktadowy projekt. CzeSé projektu opracowatem na poczatku, ale nie miatem odpo-
wiedzi na wszystkie pytania, kiedy rozpoczynatem pisanie; nie martwito mnie to jednak, ponie-
waz mogtem refaktoryzowaé architekture, projekt, kod lub sam proces uzyty do tworzenia
Time Expression w dalszych rozdziatach, a chciatem ruszy¢ do przodu, zamiast sta¢ w miejscu,
prébujac przewidzie¢ kazdy mozliwy scenariusz.

W skrécie — zdecydowanie powiniene$ opracowaé niewielki poczatkowy projekt i architekture,
ale pamietaj ze mozesz w kazdym momencie zmieni¢ lub ulepszy¢ poczatkowe zatozenia,
mozesz uprosci¢ kod i o ile nie jest za p6Zzno (na przyktad nie jest to dzien testéw akcepta-
cyjnych lub wdrozenia), to mozesz refaktoryzowad.

Podsumowanie

W tym rozdziale zrealizowaliSmy zalozenia architektury i projektu przyjete dla naszej
przyktadowej aplikacji Time Expression:

¢ Opracowalismy diagram architektury.
¢ ZbadaliSmy obiekty, korzystajac z kart CRC.
4 Wykonalismy mape witryny (mapg przeptywu aplikacji).

¢ Opracowalismy diagramy klas i pakietéw dla Time Expression.



Rozdziat 3. ¢ Metodologie XP i AMDD 81

¢ Zalozylismy strukture katalogdw do przechowywania naszych plikow (ktore
utworzymy w kolejnych rozdziatach).

4 PrzyjrzeliSmy si¢ kolejnym etapom tworzenia naszych ekranéw w nastgpnych
rozdziatach.

¢ Przejrzelismy liste zaawansowanych pojec, ktdre bedziemy musieli rozwazycé,
tworzac nasza przyktadowsa aplikacje: obstuga wyjatkéw, zadania zaplanowane,
zarzadzanie transakcjami, zapis logdéw i inne.

Na poczatku rozdzialu obiecatem, ze przedstawi¢ diagram pokazujacy proces tworzenia
niektérych artefaktéw. (Czyzby$ oszukiwal i wezesniej zerknales na niego?). Rysunek
3.8 pokazuje ten diagram. Oczywiscie, dodatkowo jasno pokazuje artefakty XP na réz-
nych poziomach — konceptualnym, fizycznym i nawet implementacyjnym. Zauwaz,
ze linie na rysunku 3.8 sg jednokierunkowe; pokazuja, w jaki sposob tworzyliSmy arte-
fakty w tym i poprzednim rozdziale. Jednakze w prawdziwym $wiecie te linie moga
przebiega¢ w dwie strony, poniewaz wystepuja sprzezenia zwrotne.

[ Modele koncepcyjne

Prototypy Ul
i mapa witryny

uzytkownika

Plan wydan
Stownik
Rysowanie na tablicy

¥

Model fizyczny

Karty CRC

¥

Tmplementacia

Diagram
architektury

Mapa przeplywu
aplikacji

Y

Diagramy
klas i
pakietow

Rysunek 3.8. Koncepcja, model fizyczny i implementacja artefaktow dla Time Expression
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Ostatnia mysl zwigzana z tematem artefaktow i dokumentacji. Zapamietaj, ze baza
danych i kod to najwazniejsze artefakty ze wszystkich. Nie jestem w stanie tego podkre-
$li¢ w sposob wystarczajacy. Pozostatych artefaktow opisanych w tej ksiazce mozesz
uzy¢ lub nie (nie sa niezbedne). Ponadto wiele z tych opcjonalnych artefaktow moze by¢
potencjalnie odrzuconych, poniewaz po tym, jak zostaly wykorzystane, wielu ludzi ich
nie aktualizuje. Jednakze kod jest zawsze aktualny, poniewaz jest tym, czym aplikacja dla
klienta; baza danych przetrwa kazdy program napisany do jej obshugi, a wigc powinna
by¢ uwazana za najwazniejszy sktadnik systemu.

Skoro méwimy teraz o bazie danych i kodzie — nadszedt czas, aby zakasaé r¢kawy
i zaczal przygotowywacé nasze srodowisko pracy, korzystajac z narzedzi Ant i JUnit
w kolejnych rozdziatach, abysmy mogli zacza¢ pisa¢ wiasciwy kod.

Rekomendowane zrodia

Ponizsze strony dostarczaja dodatkowych informacji na tematy oméwione w tym rozdziale:
¢ Agile Model Driven Development: http.//www.agilemodeling.com
¢ Agile Data: http://www.agiledata.org
¢ Programowanie ekstremalne: http.://extremeprogramming.org

¢ Karty CRC: http.//c2.com/doc/oopsla89/paper.html



