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pomoca okaze sie dla nich ksigzka,,JavaServer Faces i Eclipse Galileo. Tworzenie aplikacji WWW,
dzieki ktorej mozna unikna¢ wielu typowych btedow i nauczy¢ sie biegle korzystac z JSF,
zdobywajac przy tym kompletng wiedze na temat mechanizméw i rozwiagzan zapewniajacych
dziatanie tej platformy. Co wiecej, opisano tu nie tylko sama technologie, lecz rowniez sposob jej
praktycznego wykorzystania w konkretnych projektach, co w przysztosci zaowocuje z pewnoscia
opracowaniem niejednej doskonatej i cieszacej oko aplikacji WWW.

« Mechanizmy dziafania aplikacji WWW i sposoby ich projektowania w oparciu o jezyk Java

« Podstawowe informacje na temat szkieletu programistycznego JSF

« Realizacja praktycznego projektu z wykorzystaniem JavaServer Faces

« Rozszerzanie standardowej implementacji JSF i tworzenie niestandardowych interfejsow
uzytkownika

« Opis Srodowiska programistycznego Eclipse Galileo oraz pakietu narzedzi Web Tools
Platform

Naucz sie szybko i sprawnie tworzy¢ rozbudowane interfejsy uzytkownika aplikacji
WWW za pomoca szkieletu programistycznego JavaServer Faces
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Rozdziat 2.
Planowanie, modelowanie

i projektowanie aplikacji
JSF na platformie Java EE

Po zapoznaniu si¢ z podstawowymi wiadomosciami na temat architektury i mozliwo-
$ci szkieletu JSF mozemy przej$¢ do zagadnien zwiazanych z wytwarzaniem realnych
aplikacji WWW w §rodowisku programistycznym Eclipse Galileo. W niniejszym
rozdziale wybrane fazy wytwarzania aplikacji sg zilustrowane na przyktadzie Inter-
netowego Systemu Recenzowania Publikacji (w skrocie ISRP), przeznaczonego do
zapewnienia obstugi informatycznej pracy redakcji czasopism naukowych oraz
wspomagania organizacji konferencji naukowych. Zakres funkcjonalnosci projekto-
wanego systemu obejmuje obstuge rejestracji artykulow zglaszanych przez autorow,
proces recenzji artykuléw oraz administrowanie kontami uzytkownikow.

Nie jest intencja autora zamieszczenie w tym miejscu petnej dokumentacji systemu ISRP
jako ztozonego studium przypadku uzycia JSF (ang. case study), ale raczej przedsta-
wienie pewnych praktyk projektowych zwigzanych z architektura i projektowaniem
aplikacji JSF na platformie Java EE. Prezentowane rozwiazania sa wypadkowa do-
$wiadczen wielu osob w zakresie wykorzystania szkieletu JSF do wytwarzania war-
stwy prezentacji w aplikacjach o architekturze wielowarstwowej. Szczegolna uwaga
poswigcona jest wybranym aspektom zwigzanym z czynnosciami fazy przedimple-
mentacyjnej projektu, takim jak modelowanie interfejsu uzytkownika oraz projekto-
wanie aplikacji oparte na architekturze wielowarstwowej. Zamieszczone w tym rozdziale
model i zatozenia projektowe beda rozwijane w dalszej czesci ksiazki 1 stanowic jed-
nocze$nie odniesienie dla kolejnych przyktadow ilustrujacych elementy technologii JSF.
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2.1. Modelowanie interfejsu

uzytkownika przy wykorzystaniu
techniki scenopisu

Jako$¢ modelu projektowanego systemu czesto decyduje o powodzeniu projektu in-
formatycznego, a jego najbardziej pozadang cechg jest kompromisowos$é. Model po-
winien by¢ jednoczesnie zrozumialy dla klientow, ktorzy na jego podstawie oceniaja
funkcjonalnos¢ systemu, jak tez zawiera¢ wszystkie niezb¢dne dane dla zespohu pro-
jektowego, ktory z niego korzysta w fazie projektowania. Z jednej strony model powinien
by¢ dopasowany do technologii stosowanych w fazach projektowania i implementacji
(przy zatozeniu, ze sa one znane wczesniej i wynikaja np. z wymagan niefunkcjonal-
nych), a jednoczesnie nie powinien wymagaé rozleglej wiedzy na ich temat od ana-
litykdw wytwarzajacych model.

Ze wzgledu na komponentowy charakter szkieletu JSF, scenopis wydaje si¢ technika
modelowania, ktora doskonale spetnia opisane wyzej kryteria. Scenopis specyfikuje
model zawierajacy analize funkcjonalna, komponenty funkcjonalne oraz interakcje
pomigdzy nimi na ekranach oraz przeplywy i projekty ekrandow. Najwigksza zaleta
scenopisu jest to, ze jest on zrozumialy dla 0sob spoza branzy informatycznej, co za-
pewniaja diagramy przypadkdéw uzycia i prototypy ekranow. W dalszej czesci roz-
dzialu zaprezentowane zostang poszczegolne elementy scenopisu, ilustrowane wybra-
nymi fragmentami modelu aplikacji ISRP.

Scenopis i metodyki modelowania,
projektowania i dokumentowania systemow informatycznych

Metodyki wytwarzania systemow informatycznych stanowig jeden z gtéwnych nur-
tow inzynierii oprogramowania. Obecnie standardowym narze¢dziem do modelowania
systemow informatycznych jest jezyk UML w wersji 2.1, ktory stanowi jednoczesnie
system wizualizacji, specyfikowania oraz dokumentowania elementéw systemu in-
formatycznego. UML jest uzywany wraz z jego reprezentacjq graficzng — jego ele-
mentom przypisane sg symbole, ktore wigzane sg ze soba na diagramach. Ze wzgledu
na to ze UML zostal stworzony z mysla o opisie §wiata w analizie obiektowej, jego
specyfikacja nie definiuje gotowych rozwiazan dla specyficznych zastosowan, takich
jak modelowanie interfejsu uzytkownika. Poniewaz nie powstat zunifikowany stan-
dard dla modelowania zachowania i struktury aplikacji WWW, np. w zakresie mode-
lowania nawigacji, przeptywow sterowania na ekranach czy projektow ekranéw, roz-
ne organizacje i firmy forsuja wlasne rozszerzenia jgzyka UML w tym zakresie.

Opierajac si¢ na UML, stworzono metodyke projektowania oprogramowania RUP
(Rational Unified Process), ktora definiuje szablon procesu iteracyjnego wytwarzania
oprogramowania opracowany przez firm¢ Rational Software Corporation. Szablon
RUP pozwala na korzystanie z jego elementdw w zalezno$ci od potrzeb projektowych.
Sposrdd najlepszych praktyk i zasad inzynierii oprogramowania, ktére sa w nim za-
warte, warto wskaza¢ dosc¢ istotne z punktu widzenia specyfiki aplikacji tworzonych
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w JSF zarzadzanie wymaganiami (ang. Requirement Management), uzywanie archi-
tektury bazujacej na komponentach (ang. Component-based Architecture) czy gra-
ficzne projektowanie oprogramowania.

Scenopis (ang. storyboard) jest modelem projektowym, zwykle tworzonym przez
analitykow biznesowych i projektantéw interfejsu uzytkownika, dostarczonym ze-
spotowi deweloperdw jako czes¢ specyfikacji funkcjonalnej. Idea scenopisu wywodzi
si¢ z przedstawionej wyzej metodyki RUP, ktdra definiuje m.in. model projektowania
interakcji oparty na doswiadczeniu uzytkownika (ang. User-eXperience — UX) w po-
staci ekrandw, ich dynamicznej zawartosci i sposobu nawigacji. Typowy scenopis
zawiera pig¢ elementow:

¢ przypadki uzycia opisujace wymagania funkcjonalne i przeptywy zdarzen,
¢ model ekranéw Ul specyfikujacy ekrany, komponenty i elementy UX,

4 diagram nawigacji ilustrujacy zwiazki pomig¢dzy ekranami (przede wszystkim
reguly nawigacji), oparty na notacji graficznej diagramu klas,

¢ makiety ekranow (ang. mock-up) pokazujace szczegoélowo elementy
funkcjonalne interfejsu GUI, tj. kontrolki i ich rozmieszczenie,

¢ diagramy maszyny stanowej dla kazdego ekranu ilustrujace interakcj¢ warstwy
kontrolera ekranu z warstwa modelu aplikacji.
=

2.1.1. Przypadki uzycia

Wygodnym narzgdziem stosowanym na potrzeby identyfikacji i dokumentacji wyma-
gan funkcjonalnych sg diagramy przypadkéw uzycia (ang. Use Case — UC) w jezy-
ku UML. Ilustrujg one funkcjonalno$¢ systemu poprzez wyszczegdlnienie i przedsta-
wienie za pomocg symboli graficznych: aktoréw inicjujacych dziatania, przypadkow
uzycia systemu oraz wystgpujacych pomiedzy nimi zwiazkow. Dzigki swojej prosto-
cie oraz abstrahowaniu od rozwiazan technicznych, diagramy przypadkéw uzycia sa
zrozumiate nawet dla osob, ktore nie posiadajg wyksztalcenia informatycznego. Z zato-
zenia stanowia one czytelne narzedzie pozwalajace na komunikacje pomiedzy tworcami
systemu i jego potencjalnymi odbiorcami czy inwestorami. Podsumowujac, przypadki
uzycia opisuja, co system powinien robi¢, a nie jak ma to robic.

Na rysunku 2.1 przedstawiono diagram przypadkéw uzycia modelujacy aktorow, przy-
padki uzycia oraz powiazania pomi¢dzy nimi, wystepujace w systemie ISRP. Sche-
matyczny rysunek postaci ludzkiej ztozony z kilku kresek jest symbolem graficznym
aktora, definiujacego spdjny zbidr rol odgrywanych przez uzytkownikow przypadku
uzycia w czasie jego realizacji. Przypadki uzycia oznaczone sa przy wykorzystaniu
wypehionych elips, a ich realizacje zwyktymi liniami. Relacje rozszerzania i zawie-
rania dla przypadkéw uzycia opisane sg przy zastosowaniu stereotypOw umieszczo-
nych w cudzystowach ostrokatnych. Relacje uogolniania (w sensie zwiazku taksono-
micznego, opisujacego dziedziczenie cech) przedstawione zostaly za pomoca linii
zakonczonych strzatka z pustym grotem.
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Rysunek 2.1. Diagram przypadkow uzycia dla ISRP

Doktadny opis wykorzystania diagraméw UC do modelowania funkcjonalnosci sys-
temu Czytelnik znajdzie w ksiazce Jezyk UML 2.0 w modelowaniu systeméw infor-
matycznych, a wyczerpujacy opis scenariuszy przypadkdéw uzycia (tekstowej formy
prezentacji UC) znajduje si¢ w ksiazce Writing Effective Use Cases'.

2.1.2. Model ekranow interfejsu uzytkownika

Model ekranéw UI stanowi centralny punkt wyjsciowy dla réwnoleglego rozwoju apli-
kacji, prowadzonego w zespotach projektantow stron WWW i programistow aplikacji,
stanowiac jednoczesnie interfejs umozliwiajacy integracj¢ kodu wytwarzanego przez

! Polskie wydanie: Alistair Cockburn, Jak pisa¢ efektywne przypadki uzycia, tam. Krzysztof Stencel,
Warszawa 2004.
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oba zespoly. Model ekranow Ul definiuje zbidr ekranéw (wraz z ich zawartoscia) nie-
zbgdnych do zrealizowania wymagan funkcjonalnych okreslonych przez przypadki
uzycia. W przypadku zawartosci ekranéow model definiuje wytacznie elementy funk-
cjonalne, jakie powinny znalez¢ si¢ na nich, bez okreslania szczegotéw dotyczacych
typow kontrolek (np. pola tekstowego albo listy rozwijanej) czy ich rozmieszczenia.

W technice scenopisow standardowym elementom UML nadawane sa nowe znaczenia
poprzez uzycie stereotypow przedstawionych w tabeli 2.1.

Tabela 2.1. Stereotypy modelu Ul wykorzystywane w technice scenopiséw

Stereotyp Rozszerzany element UML  Reprezentuje
Screen Class Ekran (w postaci strony WWW).
Fragment ekranu (strony WWW) przeznaczony do
Compartment  Class wykorzystania na wielu stronach aplikacji WWW
(definiujacy sekcje strony np. stopke, nagtowek itp.).
Form Class Formularz strony WWW.
Input Attribute Pole wejsciowe formularza.
Submit Operation Element zatwierdzajacy formularz i generujacy akcje.

Statyczne informacje takie jak etykiety, obrazki czy panele nie sa w ogole reprezen-
towane w modelu UI. Dane biznesowe sa przedstawiane na ekranie przy uzyciu atry-
butéw. Jesli atrybut opatrzony jest stereotypem <<input>>, oznacza to, ze stuzy on do
wprowadzania danych. Pelny opis atrybutu prezentowany jest wedtug nastgpujacego
formatu: widocznos¢ nazwa :typ liczebnos¢ =domy$Sina wartos¢ {wtasciwosci}. Zatoz-
my, ze mamy ekran stuzacy do tworzenia konta nowego uzytkownika, dostepny wy-
tacznie dla administratora systemu. Pole stuzace do wprowadzania uprawnien dla no-
wego uzytkownika moze zosta¢ opisane w nastepujacy sposob:

<<input>> +role :String 1 =reviewer {user.role==admin}

Powyzszy zapis informuje nas, ze atrybut role reprezentuje pole wejsciowe dla da-
nych typu String, wypetniane przez uzytkownikow z uprawnieniami administratora.
Widoczno$é elementu okresla, czy jego zawarto$¢ jest wyswietlana na ekranie (+),
czy tez jest ukryta (-). Nazwa atrybutu powinna identyfikowac pole wprowadzania danych
(np. warto$¢ atrybutu name dla odpowiedniego pola formularza). Typem atrybutu mo-
ze by¢ dowolny typ prymitywny lub obiektowy, wlacznie z abstrakcyjnymi typami
danych, reprezentujacymi ztozone struktury danych (takie jak listy czy mapy, ktore
moga by¢ reprezentowane przez klasy abstrakcyjne List badz Map). Pozostate wlasci-
wosci atrybutu sa opcjonalne i nie musza by¢ definiowane. Liczebnos¢ okresla, ile in-
stancji elementu moze by¢ renderowanych na ekranie, warto§¢ domyslna jest wartoscia
uzywana dla elementdéw, ktére nie sg inicjowane, a nawiasy klamrowe umozliwiajg
zamieszczenie dodatkowych wlasciwosci badz ograniczen dotyczacych atrybutu, np.
w zakresie dostepu do pola danych.

Zdarzenia generowane przez interfejs uzytkownika oraz akcje uzytkownika reprezen-
towane sa za pomocg operacji. Jesli operacja jest dodatkowo opatrzona stereotypem
<<submit>>, oznacza to, ze wskazany element Ul stuzy do zatwierdzania formularza
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i generowania akcji, ktorej wynik moze wplywac na nawigacje aplikacji. Pelny opis ope-
racji prezentowany jest wedlug nastgpujacego formatu: widocznos¢ nazwa (lista_
parametrow) :zwracany typ {wtasciwosci}. Na przyktad element wyzwalajacy akcje
polegajaca na przejsciu do okna edycji biezacego uzytkownika moze by¢ opisany w na-
stepujacy sposob:

<<submit>> + edit ():String {current.user==notEmpty}

Nazwa operacji powinna by¢ powiazana z nazwg metody stuzacej do obstugi zdarze-
nia wygenerowanego przez operacj¢ lub nazwa powiazanego z operacja pola (np. gdy
operacja dotyczy walidacji danych wprowadzanych do pola wejsciowego po stronie
klienta). Widocznos¢ elementu okresla, czy akcja ma by¢ podjeta po stronie klienta (-),
czy po stronie serwera (+). Witasciwosci dodatkowo charakteryzujace operacje za-
mieszczane sg w opcjonalnych nawiasach klamrowych.

Na rysunku 2.2 zaprezentowano model ekranu realizujacego dwa przypadki uzycia
systemu ISRP — rejestracj¢ nowego uzytkownika i edycje danych uzytkownika uwie-
rzytelnionego. Obie funkcjonalnosci systemu sa dos¢ podobne i operuja na jednym
zbiorze danych, wigc do ich obstugi zamodelowany zostat jeden ekran. Ekran sktada
si¢ z trzech czg$ci: nagldwka (topMenu) zawierajacego przyciski nawigacji, menu dla
uwierzytelnionych uzytkownikow (TeftMenu) i formularza danych uzytkownika. W przy-
padku rejestracji nowego uzytkownika elementy menu lefiMenu oraz przycisk zapi-
sywania formularza nie sa widoczne, podobnie jak przyciski nawigacji (patrz rysunek
2.4). Z kolei w przypadku korzystania z ekranu przez administratora wszystkie jego
elementy sa widoczne.

2.1.3. Model nawigacji

W technice scenopisow diagramy nawigacji nie koncentruja si¢ na konkretnym prze-
ptywie zdarzen, ale pokazuja zwiazki pomigdzy ekranami. Model nawigacji zawiera
graficzng ilustracj¢ przeptywow nawigacji dla wszystkich przypadkow uzycia. Prze-
ptywy nawigacji dla poszczegoélnych przypadkow moga byé prezentowane na od-
dzielnych diagramach badz jednym diagramie zbiorczym, jak pokazano na rysunku
2.3. Jak mozna zauwazy¢, przedstawiony diagram nawigacji jest bardziej szczegotowy
niz opisana w rozdziale 1. graficzna reprezentacja regut nawigacji w Eclipse WTP.
Niemniej podczas tworzenia diagramu mozna wykorzystaé gotowe obiekty ekrandw,
stanowiace zawarto$¢ utworzonego wczesniej modelu ekrandw interfejsu uzytkownika.

Wystepujace na diagramie asocjacje skierowane wskazuja kierunek przeplywu stero-
wania pomi¢dzy dwoma ekranami. W szczegolnych przypadkach asocjacje moga by¢
wyprowadzane do formularza (<<form>>), ale zawsze miejscem docelowym jest ekran.
Kazda asocjacja powinna posiada¢ powiazang z docelowym ekranem unikatowa na-
zwe, ktora bedzie mogta zosta¢ wykorzystana podczas definiowania regul nawigacji
JSF (jako wartos¢ elementu <from-outcome>).
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Rysunek 2.2. Model ekranu rejestracji i edycji danych uzytkownika

2.1.4. Prototypy ekranow

Zrozumiaty, ergonomiczny i przejrzysty interfejs uzytkownika jest jednym z kluczo-
wych czynnikéw decydujacych o sukcesie aplikacji WWW. Konsultowanie wygladu
interfejsu przez potencjalnych uzytkownikow systemu w fazie przedimplementacyjnej
lub w trakcie implementacji pozwala ten sukces osiagnac¢. Celem przeanalizowania
preferencji uzytkownikow w zakresie funkcjonalnosci interfejsu stosuje si¢ tzw. pro-
totypowanie, polegajace na wytwarzaniu makiet ekranow (ang. mock-up). Pojecie
makiety jest mato precyzyjne i charakteryzuje wszelkie projekty ekrandw, poczawszy
od odrecznych szkicow, poprzez projekty szkieletowe ekranu (ang. wireframes), az po
gotowe interaktywne prototypy ekranéw posiadajace bogata szatg graficzna i umozli-
wiajace testowanie ekranu na fatszywych danych. Projekty szkieletowe nie uwzgled-
niaja szaty graficznej, a ich celem jest przedstawienie ogoélnej funkcjonalnosci poszcze-
gblnych ekrandéw oraz sposobu prezentacji danych biznesowych.
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Rysunek 2.3. Diagram nawigacji dla aplikacji ISRP

W technice scenopisow generalnie zaleca si¢ stosowanie projektow szkieletowych,
ktdére moga by¢ wytwarzane zardwno odrgcznie, z wykorzystaniem narzedzi graficznych
(dos¢ popularny jest pakiet MS PowerPoint), jak i za pomoca specjalnych narzg¢dzi
dostegpnych w pakietach do modelowania, np. Microsoft Visio Toolkit for Wireframe,
MockupScreens czy Screen Architect for Sparx Enterprise Architect. W srodowisku
Eclipse warto rozwazy¢ wykorzystanie edytora stron WWW pakietu WTP — utworzo-
ne w ten sposob projekty moga by¢ pozniej stosowane podczas implementacji.
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Przyktad projektu szkieletowego dla ekranu rejestracji uzytkownika w systemie ISRP
zostal pokazany na rysunku 2.4. Projekt stanowi rozwini¢cie modelu ekranu zamiesz-
czonego na rysunku 2.2 zaréowno w zakresie specyfikacji kontrolek realizujacych ele-
menty funkcjonalne, jak i rozmieszczenia elementow wizualnych, majacych ulatwié
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Rysunek 2.4. Projekt szkieletowy ekranu rejestracji aplikacji ISRP

2.1.5. Diagram maszyny stanowej

Komunikacja walidacji
wyswietlane obok pél

L tekstowych. Wszystkie

pola wymagane

Przycisk nieaktywny,
dopéki pole wyboru

powyzej nie zostanie
zaznaczone

W technice scenopisow diagram maszyny stanowej stuzy do opisania zachowania ekra-
nu w trakcie realizacji przypadku uzycia. Diagram modeluje stan znajdujacego si¢ po
stronie serwera kontrolera ekranu oraz jego zmiany nastgpujace w wyniku interakcji
uzytkownika z ekranem. Na rysunku 2.5 zamieszczony zostat przyktad diagramu ma-
szyny stanowej, ilustrujacy zmiany stanoéw kontrolera ekranu rejestracji (przedstawio-

nego na rysunku 2.4).
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Rysunek 2.5. Diagram maszyny stanowej dla ekranu rejestracji

Stan poczatkowy reprezentuje stan kontrolera po utworzeniu jego instancji i jest
oznaczony przez strzatk¢ wychodzaca od elementu start. Kazde przejscie (tranzycja)
na diagramie definiuje relacj¢ migdzy dwoma stanami kontrolera, wskazujaca, ze kontro-
ler znajdujacy si¢ w pierwszym stanie wykona pewne akcje i przejdzie do drugiego
stanu, ilekro¢ zajdzie okreslone zdarzenie i beda spetnione okreslone warunki. Opis
przejscia sktada si¢ z trzech opcjonalnych elementdw: wyzwalacza (ang. trigger), dozoru
(ang. guard) 1 aktywnosci (ang. activity), ktore opisywane sa wedlug nastepujacej
sktadni: wyzwalacz [dozor] /aktywnos¢é. Wyzwalaczem jest zazwyczaj pojedyncze
zdarzenie, ktore moze spowodowaé przejscie i zmiang stanu. Dozdr okresla warunek
logiczny, jaki musi by¢ spetniony, aby przejscie zostalo wykonane; warunek ten jest
obliczany w momencie pojawienia si¢ wyzwalacza. Aktywnos$¢ definiuje operacj¢
wykonywang w momencie przej$cia ze stanu do stanu; nawet jezeli akcja przejscia
jest ztozona z wielu akcji elementarnych, jest ona wykonywana niepodzielnie.

Przejscia sg oznaczane za pomocg strzatek taczacych dwa stany kontrolera i mogg by¢
postrzegane jako zmiany na ekranie, ktére nie powoduja uaktywnienia regut nawiga-
cji skutkujacych wyswietleniem innego ekranu. Podobnie jak w zwyklym diagramie
maszyny stanowej, rowniez tutaj moga wystepowac szczegélne przypadki przejsc,
ktérych wykonanie nie prowadzi do zmiany danego stanu, tj. przejScia wewngtrzne
lub zwrotne. W przypadku przejscia zwrotnego sa wykonywane czynnosci wejsciowe
oraz wyjsciowe danego stanu, w przypadku przejs¢ wewnetrznych sa one pomijane.
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Przejscia wewngtrzne nie maja odrgbnego oznaczenia graficznego, lecz sg specyfiko-
wane w obszarze stanu, obok definicji nastepujacych czynnosci:

¢ entry — czynnosci wykonywane w momencie, gdy obiekt przyjmuje dany stan;

4 do — czynnosci wykonywane nieprzerwanie w czasie, gdy obiekt przebywa
w danym stanie;

¢ exit — czynnosci wykonywane w momencie opuszczenia stanu.

Przejscia wewnetrzne lub zwrotne wystepuja w sytuacjach, gdy kompozycja ekranu
zmienia si¢ tylko nieznacznie lub wcale. Stan koncowy (ang. final) wskazuje, ze maszyna
standw jest kompletna, a obiekt kontrolera oraz wszystkie przechowywane w nim zmien-
ne mogg zosta¢ usunigte.

2.2. Warstwa biznesowa

W rozdziale 1.2.4, ,,Implementacja MVC w JSF”, przedstawiono ogoélny schemat im-
plementacji wzorca MVC w aplikacjach opartych na JSF oraz korzysci plynace z izolo-
wania warstwy biznesowej i prezentacji. W tym punkcie zostana omowione dobre
praktyki projektowe, rozwiazania i technologie zwigzane z tworzeniem samej warstwy
biznesowej.

2.2.1. Rola i elementy warstwy biznesowej

Pojecie warstwy biznesowej dos¢ sugestywnie okresla role tej warstwy, w ktdrej mo-
delowane sa obiekty i reguty biznesowe. Stanowi ona zazwyczaj rdzen aplikacji i jest
najbardziej rozlegla jej warstwa, z jednej strony §wiadczac ushugi dla warstwy pre-
zentacji, z drugiej strony korzystajac z zewngtrznych zrodet danych, takich jak bazy
danych, korporacyjne systemy informacyjne (ang. Enterprise Information Systems —
EIS) czy zewngtrzne systemy informatyczne. Separowanie warstwy biznesu od prezen-
tacji ulatwia implementacje¢ regut biznesowych i umozliwia uzycie obiektow bizneso-
wych w dowolnym $rodowisku uruchomieniowym (strona 29 , Korzysci wynikajace
z izolowania warstw widoku i logiki biznesowej”). Ze wzglgdu na rozleglo$é warstwy
biznesowej dobrze jest podzieli¢ ja na podwarstwy, ktore sa od siebie logicznie od-
dzielone i posiadaja $cisle zdefiniowane zakresy odpowiedzialnosci, tj. model dzie-
dzinowy, warstwe ustug i interfejs do warstwy trwatosci danych (patrz rysunek 2.6),
omoéwione w kolejnych punktach.

Najpopularniejsze podejs$cia do tworzenia warstwy biznesowej w aplikacjach WWW
oparte sa na wykorzystaniu:

¢ zarzadzanych przez kontener komponentow,

¢ zwyklych obiektow Javy (ang. Plain Old Java Objects — POJO).
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Rysunek 2.6.
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Programowanie komponentowe jest naturalnym rozszerzeniem programowania zo-
rientowanego obiektowo — nie posiada ono zupelnie nowych atrybutéw w stosunku
do programowania obiektowego, a jedynie konsekwentnie i w pelni wykorzystuje ce-
chy obiektowosci. Komponenty oferuja hermetycznie opakowane, wysokopoziomowe
funkcje realizujace logike biznesowa. Zarzadzaniem komponentami zajmuje si¢ kon-
tener, ktory kontroluje rézne aspekty ich zycia, m.in. tworzenie instancji, wprowadza-
nie zalezno$ci pomigdzy nimi czy tez zarzadzanie cyklem ich zycia. Kontener po-
zwala na ograniczenie zadan stojacych przed komponentami do realizacji jedynie
funkcji biznesowych, dzigki czemu sa one tatwe do zrozumienia, maja czytelne inter-
fejsy i moga by¢ rozproszone w sieci. Programowanie komponentowe boryka si¢ jednak
z wieloma problemami implementacyjnymi, przede wszystkim z duza réznorodnoscia
protokotéw komponentowych i jezykow interfejsow, problemami ze wzajemnym poro-
zumiewaniem si¢ komponentéw czy zlozonoscia infrastruktur srodowisk uruchomienio-
wych. Popularnymi technologiami komponentow sa Enterprise Java Beans czy Spring.

Do implementacji warstwy biznesowej w zawartych w ksigzce przyktadach wykorzy-
stywane jest podejscie oparte na klasach POJO. Zaleta tego podejscia jest brak zalez-
nosci od technologii EJB czy Java EE oraz mozliwos¢ uzycia i testowania jej kodu
bez potrzeby korzystania ze srodowiska uruchomieniowego serwera.

Klasy POJO i komponenty JavaBean

Termin Plain Old Java Objects okresla obiekty zwyktych klas Javy, ktore nie sa
ograniczone zadnymi specjalnymi restrykcjami i nie musza implementowaé zadnych
specjalnych zachowan w odroznieniu od np. komponentéw EJB 2.x. Klasy POJO nie
powinny dziedziczy¢ po wczesniej predefiniowanych klasach, implementowaé predefi-
niowanych interfejsoéw czy zawiera¢ predefiniowanych adnotacji, jesli te nie sa zwiazane
z ich podstawowa funkcjonalnoscia (cho¢ nawet tych wymagan nie nalezy traktowaé
zbyt rygorystycznie). Pojecie POJO zostalo wprowadzone przez Martina Fowlera,
Rebecce Parsons 1 Josha McKenziego w 2000 roku, ktdrzy poprzez wprowadzenie
atrakcyjnie brzmiacej nazwy dla zwyktych obiektow Javy chcieli wyrdzni¢ ideg¢ wy-
korzystania prostych technik projektowych w programowaniu obiektowym.



Rozdziat 2. ¢ Planowanie, modelowanie i projektowanie aplikacji JSF na platformie Java 79

Poniewaz w aplikacjach korporacyjnych Java EE (J2EE) wymagane sa dodatkowe
ushugi, takie jak zarzadzanie transakcjami, utrzymywanie bezpieczenstwa czy trwato-
$ci danych (w alternatywnym podejsciu ustugi te zapewniaja kontenery EJB), po-
wstaly specjalne lekkie szkielety programistyczne (ang. lightweight frameworks), udo-
stepniajace wybrane ustugi obiektom POJO. Przyktadami lekkich szkieletow sa Spring,
Hibernate czy iBatis. Pozytywne do$wiadczenia ze stosowania lekkich szkieletow i klas
POJO sktonity rowniez projektantow technologii EJB do gruntownej przebudowy ich
rozwiazania. Poczawszy od wersji EJB 3.0, komponenty EJB sa w zasadzie klasami
POJO, ktore zawieraja adnotacje specyfikujace dodatkowe wlasciwosci obiektéw tych
klas (poza kontenerem EJB adnotacje nie sa interpretowane, wigc mozna stwierdzic,
ze EJB 3.0 to POJO).

Komponenty JavaBean sg to napisane w odpowiedniej konwencji klasy POJO, bedace
niezaleznymi modulami wielokrotnego uzytku w programach Javy. Narzedzia do
tworzenia oprogramowania s3 w stanie faczy¢ i wykorzystywac komponenty JavaBeans
oraz manipulowaé nimi dzieki przyjeciu odpowiednich konwencji w nazywaniu me-
tod, konstrukcji klasy i jej zachowania, a mianowicie:

4 klasa musi posiadaé publiczny i bezparametrowy konstruktor;

4 hermetyzowane wlasciwosci klasy musza by¢ dostepne do odczytu i modyfikacji
za pomocg specjalnych metod publicznych (tzw. getters & setters), ktore musza
mie¢ odpowiednio skonstruowane nazwy, zawierajace przedrostki get-, set-

i opcjonalnie is- dla typu boolean, np.: public int getTemperature(), public
void setTemperature(int t), public boolean isFinished() — dla wlasciwosci
temperature i finished,;

4 klasa powinna by¢ serializowalna (implementowac interfejs Serializable
lub Externalizable);

4 klasa nie powinna zawiera¢ metod obstugi zdarzen.

Przyktadowymi komponentami JavaBean s3 komponenty wspierajace.

2.2.1.1. Model dziedzinowy

Na podstawie analizy przypadkow uzycia mozemy zidentyfikowaé podstawowe klasy
konceptualne (pojecia, rzeczy badz obiekty) wystepujace w projektowanym systemie.
Model konceptualny stanowi punkt wyjsciowy generowania obiektowego modelu
dziedzinowego oraz modelu relacyjnego (fizycznego). Diagram konceptualny na rysunku
2.7 przedstawia podstawowe pojgcia wystgpujace w systemie ISRP.

Doktadne odwzorowanie obiektowe koncepcji biznesowych wystepujacych w mode-
lowanym $rodowisku zapewnia tzw. model drobnoziarnisty (ang. fine-grained model),
oparty na wykorzystaniu wielu prostych obiektow POJO, reprezentujacych istotne
koncepcje biznesowe. Modele drobnoziarniste znakomicie spetniajg swoje funkcje, o ile
nie wystgpuje potrzeba rozproszenia obiektow na roznych serwerach. W modelu drobno-
ziarnistym wystgpuje mnostwo wzajemnych odwotan pomiedzy obiektami, co stanowi
problem w systemach rozproszonych, gdyz zdalne wywolania sa dos¢ kosztowne.
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java.io.Serializable java.io.Serializable
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n Pytanie Odpowiedz
Kraj Artykut

Rysunek 2.7. Diagram konceptualny systemu ISRP

W takich systemach podejscie komponentowe moze by¢ przydatniejsze, a kontenery
Java EE moga dodatkowo zapewni¢ bezpieczenstwo, transakcyjnos¢ czy potaczenia
w systemach heterogenicznych.

Model dziedzinowy aplikacji ISRP zaimplementowany jest w postaci klas POJO.
Przyktad obiektu biznesowego dla koncepcji uzytkownika zostat przedstawiony na li-

stingu 2.1.

Listing 2.1. Kod klasy User

package isrp.hibernate.model.businessobject;

import java.util.Date;

public class User implements java.io.Serializable {

private Integer id;
private int countryld;
private String title;
private String firstName;
private String TastName;
private String organization;
private String department;
private String street;
private String zipCode;
private String city;
private String email;
private String password;
private String phone;
private boolean gender;
private Date entryDate;
private Byte role;

public User() { /konstruktor na potrzeby serializacji

}

public User(int countryld, String title, String firstName, String lastName,

String organization, String department, String street,
String zipCode, String city, String email, String password,
String phone, boolean gender, Date entryDate, Byte role) {
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this.countryld = countryld;
this.title = title;
this.firstName = firstName;
this.TastName = TastName;
this.organization = organization;
this.department = department;
this.street = street;
this.zipCode = zipCode;
this.city = city;

this.email = email;
this.password = password;
this.phone = phone;
this.gender = gender;
this.entryDate = entryDate:
this.role = role;

}
public Integer getId() {return this.id;}
public void setId(Integer id) {this.id = id:}

/* ...Pozostale gettery i settery ... */

}

rzedzi ORM, na podstawie istniejgcego wczesniej modelu fizycznego.

Podejscie polegajgce na wyprowadzeniu implementacji logiki biznesowej poza mo-
Uwaga del dziedzinowy i obiekty reprezentujgce dane okreSlane jest w literaturze mianem
anemicznego modelu dziedzinowego. Wprowadzit je Martin Fowler, ktéry traktuje
takie rozwigzanie jako antywzorzec. Najwazniejszym zarzutem, jaki stawia Fowler
takiemu modelowi, jest naruszenie zasad OOP w zakresie enkapsulacji i hermety-
zacji kodu — przetwarzaniem stanu obiektéw dziedzinowych czy tez ich walidacjg
zajmujg sie zewnetrzne klasy. Inne istotne mankamenty to zmniejszenie czytelnosci
kodu oraz zwiekszenie mozliwosci wystepowania duplikacji w kodzie. Mimo tych wad
(wyjasnionych doktadnie w artykule pod adresem http://www.martinfowler.com/bliki/
AnemicDomainModel.html) rozwigzanie 1o jest czesto i chetnie stosowane, zwtaszcza
gdy obiektowy model dziedzinowy jest generowany automatycznie, za pomoca na-

2.2.1.2. Warstwa ustugowa

Bardzo wazne na etapie projektowania jest rozréznienie dwoch aspektéw funkcjonal-
nosci systemu wystgpujacych w warstwie biznesowej: modelu dziedzinowego i logiki
biznesowej. Model dziedzinowy reprezentuje koncepcje biznesowe i ich zachowanie,
podczas gdy logika biznesowa reprezentuje procesy i przeptywy sterowania odpowia-
dajace scenariuszom przypadkéw uzycia. Oddzielenie logiki biznesowej od modelu
dziedzinowego jest mozliwe poprzez wprowadzenie warstwy ustugowej (ang. service

layer) odpowiedzialnej za:

4 zdefiniowanie uproszczonego interfejsu dla klientow modelu dziedzinowego,

4 implementacj¢ zlozonych obiektéw ustug zdefiniowanych przez wyzej
wymieniony interfejs.

Obiekty ustug moga zapewniaé¢ fasady dla modelu dziedzinowego (strona 83 ,,Wzo-

rzec fasady”) oraz implementowac procesy biznesowe.
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Na przyktad na diagramie przypadkow uzycia systemu ISRP wystepuje przypadek
Przypisz recenzenta do pracy, ktory reprezentuje ztozony proces biznesowy. W ra-
mach tego procesu zachodzi nastgpujaca sekwencja czynnosci: redaktor z uprawnie-
niami administratora wybiera z listy recenzenta, do ktoérego automatycznie wysytane
jest zawiadomienie (poczta elektroniczng — SMTP), 1 zapisywany jest stan procesu
w bazie danych. Zamiast wywolywac wiele metod dla obiektow modelu dziedzinowego
w warstwie prezentacji, mozemy wywota¢ jedna metode void assignReviewer(Paper
paper,int reviewerld), zdefiniowana w fasadzie PaperService, ktorej kod zostal za-
mieszczony na listingu 2.2. Zgodnie z dobrg praktyka programowania obiektowego,
polegajaca na przedktadaniu interfejsow nad implementacje, wszystkie metody wy-
magane dla realizacji procesdw biznesowych zwiagzanych z przetwarzaniem artykutow
konferencyjnych sa okreslone w interfejsie PaperService.

Listing 2.2. Kod zrédlowy interfejsu PaperService

package isrp.model.service;

import java.util.List;

import org.apache.myfaces.custom.fileupload.UploadedFile;
import isrp.hibernate.model.businessobject.Paper;

import isrp.hibernate.model.businessobject.User;

import isrp.hibernate.model.util.email.EmailConfiguration;

public interface PaperService {

boolean addPaperNewVersion(Paper paper,User author,UploadedFile
>uploadedFile,String uploadPath,EmailConfiguration emailConfiguration);
void update(Paper paper)

void assignReviewer(Paper paper,int reviewerld,EmailConfiguration
>-emailConfiguration);

boolean addPaper(Paper paper,User author,UploadedFile uploadedFile,String
>uploadPath,EmailConfiguration emailConfiguration);

Paper findById(int id);

void delete(Paper paper)

void approvePaper(Paper paper,EmailConfiguration emailConfiguration);
void rejectPaper(Paper paper,EmailConfiguration emailConfiguration);
List<Paper> getReviewerPapers(int reviewerId, String sortColumn);
List<Paper> getAuthorPapers(int userld, String sortColumn);

List<Paper> getAllPapers(String sortColumn);

List<Paper> getAllPapers(String sortColumn, Integer userld, Integer role);

Implementacja metod interfejsu PaperService znajduje si¢ w klasie PaperServicelImpl.
Poniewaz rozmiar catego kodu klasy jest obszerny, na listingu 2.3 zamieszczony zo-
stal wylacznie jego fragment, zawierajacy deklaracj¢ klasy oraz implementacj¢ metody
odpowiedzialnej za przypisanie recenzenta i wystanie powiadomienia poczta elektro-
niczna.

Listing 2.3. Implementacja interfejsu PaperService

public class PaperServicelmpl implements PaperService{

public PaperServicelmpl () {}/ bezargumentowy konstruktor

public void assignReviewer(Paper paper, int reviewerld,
EmailConfiguration emailConfiguration) {
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/* pobranie obiektow dostgpowych do tabel — patrz listing 2.11%/
PaperDao pDao = DaoFactory.getInstance().getPaperDao();
UserDao uDao = DaoFactory.getInstance().getUserDao();
pDao.saveOrUpdate(paper);

User author=(User) uDao.findById(paper.getAuthorld()):/pobranie obicktu autora

User reviewer=(User) uDao.findBylId(reviewerld):/pobranie obicktu recenzenta
/* wysianie potwierdzenia pocztq elektronicznq*/
EmailSender eSender = new EmailSender(emailConfiguration);
eSender.sendEMail(EmailMessagesUtil
.assignReviewerMessageToReviewer (reviewer, paper));
}

/* ... implementacje pozostatych metod interfejsu PaperService*/

}

Wzorzec fasady

Wzorzec fasady jest jednym z podstawowych i jednoczesnie najprostszych struktural-
nych wzorcéw projektowych. Zapewnia on dostgp do ztozonych systemdw, prezentujac
uproszczony lub uporzadkowany interfejs programistyczny. Wzorzec fasady pozwala:

¢ ukry¢ ztozonos¢ tworzonego systemu poprzez dostarczenie prostego interfejsu API,

4 uproscic interfejs istniejacego systemu poprzez stworzenie naktadki, ktora
dostarcza nowy interfejs API.

Obiekt fasady jest prostym obiektem posredniczacym pomiedzy obiektem klasy klienta
zadajacym okreslonej funkcjonalnosci a klasami dostarczajacymi elementéw do uzy-

skania tej funkcjonalnosci.

|

2.2.1.3. Lokalizatory ustug

Ustugi biznesowe powinny by¢ tatwo dostgpne dla wszelkiego typu klientow, nieza-
leznie od tego, czy sq one klientami lokalnymi, czy tez zdalnymi. Gdy w warstwie
biznesowej wystepuje wiele fasad, korzystanie z ustug biznesowych mozemy utatwié
poprzez zastosowanie uproszczonej wersji wzorca lokalizatora ustug (cze¢sciowo opi-
sanego w rozdziale 1., w ramce ,,Wzorzec delegata biznesowego”). Obiekt lokalizato-
ra tworzy jeden punkt dostgpowy do kodu warstwy biznesowej, jednoczesnie zmniej-
szajac zalezno$¢ klienta od implementacji mechanizméw wyszukiwania ushug.
Zazwyczaj lokalizator jest implementowany jako pojedynczy obiekt (singleton), chyba

ze stosowany jest w srodowisku rozproszonym.

Na przyktad w systemie ISRP istnieja zdefiniowane odrgbne fasady dla ustug zwigzanych
z przetwarzaniem artykutow, uzytkownikow, recenzentow, formularzy z pytaniami
oraz danych stownikowych. Przedstawiony na listingu 2.4 interfejs Servicelocator
zawiera deklaracje metod, ktore udostepniaja obiekty implementujace interfejsy tych
fasad. Operowanie na interfejsach pozwala na uniezaleznienie si¢ od jednej konkretnej
implementacji zestawu fasad, dzigki czemu tatwo mozemy dostarczy¢ implementacje

zoptymalizowane pod katem wydajnosci czy bezpieczenstwa.
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Listing 2.4. Kod zrédiowy interfejsu lokalizatora ustug

package isrp.model.service.factory;

import isrp.model.service.CountryService;
import isrp.model.service.PaperService;
import isrp.model.service.QuestionService;
import isrp.model.service.ReviewService;
import isrp.model.service.UserService;

public interface Servicelocator {
PaperService getPaperService();
UserService getUserService();
ReviewService getReviewService():
CountryService getCountryService();
QuestionService getQuestionService():

Na listingu 2.5 przedstawiono kod klasy lokalizatora ServicelocatorImpl, definiujacego
metody dostgpowe zwracajace obiekty fasad. Aby tak prosty lokalizator wykonywat
swoje zadanie, nalezy wlasciwie zainicjowac i przechowac jego instancj¢ w kontenerze,
co jest opisane w nastgpnym punkcie.

Listing 2.5. Kod zZrédiowy lokalizatora ustug ServiceLocatorImpl

package isrp.model.service.factory;
import org.apache.commons.logging.*;
import isrp.model.service.*;

import isrp.model.service.impl.*;

public class ServicelLocatorImpl implements Servicelocator({

private PaperService paperService;
private UserService userService;

private ReviewService reviewService;
private CountryService countryService;
private QuestionService questionService;

private Log Tog = LogFactory.getlog(this.getClass());

public ServicelLocatorImpl() {
this.paperService = new PaperServicelmpl();
this.userService = new UserServicelmpl();
this.reviewService = new ReviewServiceImpl();
this.countryService = new CountryServicelmpl();
this.questionService = new QuestionServicelmpl();
this.Tog.info("Service Tocator bean is initialized");

public PaperService getPaperService() {return paperService:}

public UserService getUserService() {return userService;}

public ReviewService getReviewService() {return reviewService;}
public CountryService getCountryService() {return countryService;}
public QuestionService getQuestionService() {return questionService:}
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2.2.1.4. Integracja warstwy ustugowej z warstwga prezentacji JSF

Wygodnym sposobem integracji warstwy ustugowej z warstwa prezentacji aplikacji
JSF jest wykorzystanie mechanizmu komponentéw zarzadzanych. Na przyktad obiekt
lokalizatora ustug moze zosta¢ zarejestrowany w aplikacji jako komponent zarzadzany
o zasiegu aplikacji. Bedzie on wéwczas automatycznie tworzony w momencie pierw-
szego odwotania si¢ do niego, a nastepnie przechowywany w kontekscie aplikacji JSF
az do konca jej dzialania.

Deklaratywny sposob rejestracji obiektu lokalizatora w pliku faces-config.xml zostat
zaprezentowany na listingu 2.6. Pokazane na przyktadzie rozwiazanie umozliwia do-
step do obiektu lokalizatora poprzez wykorzystanie jego identyfikatora — service
<> ocatorImpl lub wiasciwosci komponentu uzytkowego utilBean (opis komponentow
zarzadzanych znajduje si¢ w rozdziale 3.). W omawianym przyktadzie lokalizatorem
jest obiekt zaprezentowanej na listingu 2.5 klasy ServicelocatorImpl, ale dzigki sto-
sowaniu interfejsow fasad moze on zosta¢ tatwo zamieniony na inny obiekt bedacy
lokalizatorem, do czego wystarczy zmiana wartosci elementu <managed-bean-class>.
Moze si¢ to okaza¢ przydatne, np. gdy bedziemy chcieli zapewnié buforowanie prze-
sytanych danych czy zdalny dostgp do ustug.

Listing 2.6. Integracja warstwy ustugowej w pliku faces-config.xml

<managed-bean>
<description> Komponent Tokalizatora </description>
<managed-bean-name>servicelocatorImpl</managed-bean-name>
<managed-bean-class>isrp.model.service.factory.ServicelocatorImpl</managed-bean-class>
<managed-bean-scope>application</managed-bean-scope>
</managed-bean>
<managed-bean>
<managed-bean-name>utilBean</managed-bean-name>
<managed-bean-class>isrp.viewbeans.Uti1Bean</managed-bean-class>
<managed-bean-scope>application</managed-bean-scope>
<managed-property>
<property-name>servicelocator</property-name>
<value>#{servicelLocatorImpl}</value>
</managed-property>
<!I-- pozostale wiasciwosci -->
</managed-bean>

2.2.2. Interfejs do warstwy trwatosci danych

Cho¢ wspotczesne aplikacje WWW moga korzysta¢ z wielu mozliwosci w zakresie
utrwalania danych, to wciaz najpopularniejsza z nich jest stosowanie relacyjnych baz da-
nych. Interfejs do warstwy trwatosci powinien catkowicie oddzielaé szczegdty techno-
logii relacyjnych od warstwy biznesu, jednoczesnie zapewniajac nastgpujace operacje:

¢ funkcje CRUD, tj. ang. Create, Retrieve, Update, Delete (utworz, odczytaj,
modyfikuj i usun obiekty w pamigci trwatej),

4 tworzenie i uruchamianie zapytan do bazy danych,

¢ zarzadzanie polaczeniami, transakcjami, buforowaniem i wydajnoscia.
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Korzystajac z relacyjnych baz danych, nalezy zapewni¢ odwzorowania obiektow Javy
na tabele, kolumny i rekordy, podobnie jak mapowanie wzajemnych relacji pomigdzy
obiektami na powiazania tabel i rekordow. W tym celu mozna zastosowac:

4 interfejs JDBC API,
4 komponenty encji dostgpne w technologii Java Persistence API,

4 technologie odwzorowan obiektowo-relacyjnych (ORM).

W zasadzie dwa ostatnie rozwiazania sg do§¢ podobne — JPA bylo wzorowane na
szkieletach ORM Hibernate 1 TopLink. Technologie ORM pozwalaja zaréwno utrwalaé
obiekty POJO w bazie danych, jak i generowa¢ model dziedzinowy na podstawie
schematu bazy danych (tzw. reverse engineering). Dzigki temu stanowig wygodne
rozwiazanie, ktére mozemy wykorzystaé niezaleznie od scenariusza, wedtug jakiego
wytwarzana jest warstwa trwatosci, a mianowicie gdy:

4 istnieje kod Javy i nalezy zapewni¢ przechowywanie obiektow Javy w bazie
danych,

4 istnieje zaprojektowana (lub odziedziczona z innego systemu) baza danych
i nalezy napisa¢ kod aplikacji. Model dziedzinowy w Javie jest dopasowywany
do schematu bazy danych,

4 istnieje zardwno baza danych, jak i cz¢$¢ kodu Javy, ktore nalezy powiazaé.

W dalszych punktach przyblizone zostana najwazniejsze informacje dotyczace wyko-
rzystania biblioteki Hibernate w celu zapewnienia dostgpu do danych.

2.2.2.1. Interfejs warstwy danych oparty na Hibernate

Hibernate jest darmowym szkieletem programistycznym, stuzacym do realizacji war-
stwy dostgpu do danych i zapewniajacym translacj¢ danych pomigdzy relacyjna baza
danych a §wiatem obiektowym. Uzycie Hibernate powoduje, ze z punktu widzenia
programisty baza danych zawiera zwykte obiekty Javy (POJO). Hibernate zapewnia
potaczenia z baza danych i obstugg podstawowych operacji na nich z uwzglednieniem
przenosnosci miedzy roznymi dialektami SQL.

Zasada dziatania Hibernate opiera si¢ na zastosowaniu plikow konfiguracyjnych defi-
niowanych w jezyku XML oraz uzyciu mechanizmu refleksji do pobierania obiektow
i wlasciwosci klas. Plik konfiguracyjny o nazwie hibernate.cfg.xml zawiera globalne
ustawienia parametrow szkieletu oraz potaczenia do bazy danych. Przyktad pliku kon-
figuracyjnego dla aplikacji ISRP zostat przedstawiony na listingu 2.7. Znaczenie po-
szczegolnych elementdw opisane jest w komentarzach do kodu.

Listing 2.7. Plik konfiguracji Hibernate

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<IDOCTYPE hibernate-configuration PUBLIC
"-//Hibernate/Hibernate Configuration DTD 3.0//EN"
"http://hibernate.sourceforge.net/hibernate-configuration-3.0.dtd">
<hibernate-configuration>
<session-factory>



Rozdziat 2. ¢ Planowanie, modelowanie i projektowanie aplikacji JSF na platformie Java 87

</-- parametry sterownika i polqczenia do bazy danych -->
<property name="hibernate.connection.driver class">com.mysql.
> jdbc.Driver</property>
<property name="hibernate.connection.url">jdbc:mysql:
“//localhost/isrp</property>
<property name="hibernate.connection.useUnicode">yes</property>
<property name="hibernate.connection.characterkncoding">UTF-8</property>
<property name="hibernate.connection.username">root</property>
<property name="hibernate.dialect">org.hibernate.dialect.
>MySQLDialect</property>
<property name="current_session_context class">thread</property>
<!-- podglad generowanych wyrazen SQL na konsoli -->
<property name="hibernate.show sql">true</property>
</-- pliki mapowan obiektowo-relacyjnych -->
<mapping resource="isrp/hibernate/model/businessobject/Answer.hbm.xml" />
<mapping resource="isrp/hibernate/model/businessobject/User.hbm.xml" />
<mapping resource="isrp/hibernate/model/businessobject/Country.hbm.xm1" />
<mapping resource="isrp/hibernate/model/businessobject/Paper.hbm.xml" />
<mapping resource="isrp/hibernate/model/businessobject/Question.hbm.xm1" />
<mapping resource="isrp/hibernate/model/businessobject/Review.hbm.xm1" />
<mapping resource="isrp/hibernate/model/businessobject/
>Answersquestions.hbm.xml" />
</session-factory>
</hibernate-configuration>

Pliki mapowan Hibernate odpowiadaja za translacj¢ danych znajdujacych si¢ w tabeli
na obiekty Javy i odwrotnie. Oznaczane sg przyrostkiem .hbm.xml, gdzie pierwszy ele-
ment przyrostka jest skrétem od wyrazenia ,,HiBernate Mapping”. Ponizej zamieszczono
fragment pliku mapowania User.hbm.xml. Diagram petnego mapowania przyktado-
wej klasy User do tabeli user, wygenerowany przy uzyciu narzedzia HibernateTools,
zaprezentowano na rysunku 2.8.

<?xml version="1.0"?>
<!DOCTYPE hibernate-mapping PUBLIC "-//Hibernate/Hibernate Mapping DTD 3.0//EN"
"http://hibernate.sourceforge.net/hibernate-mapping-3.0.dtd">
<!-- Generated 2009-10-11 21:28:51 by Hibernate Tools 3.2.5.Beta -->
<hibernate-mapping>
<class name="1isrp.hibernate.model.businessobject.User" table="user" catalog="1isrp">
<id name="1id" type="java.lang.Integer">
<column name="1id" />
<generator class="identity" />
</id>
<property name="countryld" type="int">
<column name="countryId" not-null="true" />
</property>
</class>
</hibernate-mapping>

Instalacja Hibernate sprowadza si¢ do pobrania i rozpakowania pakietow instalacyjnych,
dostepnych na stronie http://sourceforge.net/projects/hibernate/files/hibernate3/. Po
rozpakowaniu pliki bibliotek powinny zosta¢ umieszczone w Sciezce przeszukiwania
klas projektu. Najwazniejsze klasy Hibernate znajduja si¢ w pliku kibernate3.jar, a klasy
pomocnicze w plikach bibliotek: commons-collections.jar, commons-logging.jar,
domdj.jar, hsqldb.jar, jta.jar, c3p0.jar, ehcache.jar, cglib.jar i antlr.jar.
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(@ org.hibernate.mapping.RootClass(isrp.hibernate.modelbusinessobject.User) A

B id : java.lang.Integer

[E] countryld : java.lang.Integer
[E] title : java.lang.String

[} firstName : java.lang.String
[E] lastName : java.lang.String
[El organization : java.lang.String
[El department : java.lang.5tring
[E] street : java.lang.String

[E] zipCode : java.lang.String

[B] city : java.lang.String

[E} email : java.lang.String

[E] password : java.lang.String
[E] phone: java.lang.String

[El gender: java.lang.Boolean
[El entryDate : java.util.Date

[El role : java.lang.Byte

[ org.hibernate.mapping.Table(isrp.user) &
90 id [INTEGER PK]

& countryld [INTEGER]

[ title [VARCHAR(50]]

% firstMame [VARCHAR(100]]

[ lasthame [VARCHAR(100)]

g organization [VARCHAR(100) Nullable]
g department [VARCHAR(100) Mullable]
L street [VARCHAR(L00)]

[ zipCode [VARCHAR(50]]

[ city [VARCHAR(L00]]

L email [VARCHAR(L00]]

% password [VARCHAR(32)]

[ phone [VARCHAR(SD)]

g gender [BIT]

[ entryDate [DATE Nullable]

& role [TINVINT Nullable]

Rysunek 2.8. Przykiadowy diagram mapowania wygenerowany w HibernateTools

Hibernate Tools

Wsparcie korzystania z biblioteki Hibernate w srodowisku Eclipse zapewnia wtyczka
programistyczna Hibernate Tools, udostepniana za darmo przez Red Hat Inc. Hibernate
Tools dostarcza zestaw widokow 1 kreatoréw zawierajacy m.in.:

4 kreator dla realizacji procesu inzynierii wstecznej (ang. reverse engineering),
umozliwiajacy wygenerowanie modelu obiektowego na podstawie tabel 1 kolumn
istniejacej bazy danych,

¢ kreator konfiguracji hibernate.cfg.xml,

¢ w pelni funkcjonalny edytor dla jezyka Hibernate HQL,
4 okno komend jezyka SQL,
4 podpowiadanie sktadni SQL,

¢ w pehi funkcjonalny edytor plikow odwzorowan .hbm.xml.

Wtyczke Hibernate Tools mozemy zainstalowa¢ wedlug opisu w ramce ,,Wtyczki pro-
gramistyczne w Eclipse”. Wowczas w polu Work with menedzera instalacji wpisuje-

my nastepujacy adres:

http://download.jboss.org/jbosstools/updates/stable.

2.2.2.2. Obiekty dostepu do danych DAO

Obiekty implementujace interfejs do warstwy trwatosci sa zazwyczaj okreslane jako
obiekty dostgpu do danych (ang. Data Access Objects — DAO). Dobra praktyka pro-
jektowa wynikajaca ze stosowania tego wzorca jest tworzenie pojedynczego obiektu
DAO dla kazdej utrwalanej klasy. Generalnie do najwazniejszych zadan DAO naleza
tworzenie (pobieranie) sesji Hibernate oraz zapisywanie (pobieranie) obiektow.
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Poniewaz pewne operacje (zapis, odczyt czy wyszukiwanie) powtarzaja si¢ we wszystkich
DAO, celem uniknigcia powielania kodu mozemy zdefiniowac¢ wspdlny interfejs oraz
klasg abstrakcyjna zawierajaca definicje powtarzajacych si¢ dla réznych typdw operacji.
Generyczny interfejs zostal zaprezentowany na listingu 2.8, a implementujaca jego
metody klasa abstrakcyjna GenericDao na listingu 2.9.

Listing 2.8. Interfejs definiujqcy podstawowe operacje dla DAO

package isrp.hibernate.model.dao;
import java.util.List;

public interface GenericDaoInterface {
public abstract Object findBylId(int id);/iwyszukiwanie po id
public abstract void save(Object object);//zapisywanie nowego obiektu
public abstract void saveOrUpdate(Object object);/zapisywanie lub modyfikowanie
/Jobiektu, jesli istnieje
pubTic abstract void delete(Object object);/usuwanie obiektu
public abstract List findA11();//wyszukiwanie wszystkich obiektow

Listing 2.9. Implementacje podstawowych operacji dostepnych w DAO

package isrp.hibernate.model.dao;

import isrp.hibernate.model.util.HibernateUtil;
import java.util.List;

import org.hibernate.SessionFactory;

import org.hibernate.Session;

import org.hibernate.Criteria;

public abstract class GenericDao implements GenericDaolnterface {
protected Class persistedClass;
protected Session session;

public GenericDao(Class persistedClass) {
/* pobranie sesji Hibernate z obiektu klasy uzytkowej, zaprezentowanej na listingu 2.14*/
SessionFactory factory = HibernateUtil.getSessionFactory();
this.session = factory.getCurrentSession();
this.persistedClass = persistedClass;
}
public Object findById(int id) {
Object object = (Object) session.get(persistedClass, id);
return object;

1
public void save(Object object) {
session.save(object):

public void saveOrUpdate(Object object) {
session.saveOrUpdate(object);

}

public void delete(Object object) {
session.delete(object);

}

public List findA11() {
Criteria criteria = session.createCriteria(persistedClass);
return criteria.list();
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Zastosowanie klasy abstrakcyjnej GenericDao pozwala na znaczne uproszczenie im-
plementacji konkretnych obiektow DAO. Na listingu 2.10 znajduje si¢ kod zrédlowy
klasy UserDao, w ktoérym zaimplementowane zostaty wylacznie operacje specyficzne
dla utrwalania obiektow User.

Listing 2.10. Kod zZrédiowy klasy UserDao

package isrp.hibernate.model.dao;

import java.util.List;

import org.hibernate.Query;

import org.hibernate.criterion.Order;

import org.hibernate.criterion.Restrictions;
import isrp.hibernate.model.businessobject.User;
import isrp.hibernate.model.uti1.Md5HashCode;

public class UserDao extends GenericDao {

public UserDao() {
super(User.class);//
}

public String getAdministratorkmail(){
User user = null;
Query query = session.createQuery("FROM User where role=?")
.setByte(0, new Byte("1"));
user = (User) query.uniqueResult();
return user.getEmail();
}
public List getReviewers(){
return session.createCriteria(persistedClass)
.add(Restrictions.eq("role", new Byte("3")))
Jist();
}
public User authenticate(String email, String password) {
password = Md5HashCode.getMd5HashCode(password) ;
return (User) session.createCriteria(persistedClass)
.add(Restrictions.eq("email", email))
.add(Restrictions.eq("password", password))
.uniqueResult();
}
public User checkIfEmailExistInDB(String email) {
Query query = session.createQuery("FROM User where email=?")
.setString(0, email);
return (User) query.uniqueResult();
}
public List<User> getUsers(String sortColumn){
if (sortColumn==null){
sortColumn="firstName";
}
return (List<User>) session.createCriteria(persistedClass)
.addOrder (Order.asc(sortColumn))
Jist();
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Automatyczne generowanie DAO w Hibernate Tools

Hibernate umozliwia automatyczne generowanie obiektow DAO z wykorzystaniem
narzgdzia Ant (opis znajduje si¢ w dokumentacji Hibernate) badZ wymienionej juz w tym
rozdziale wtyczki Hibernate Tools. Korzystajac z wtyczki Hibernate Tools, w srodo-
wisku Eclipse w grupie menu Run pojawi si¢ nowa opcja — Hibernate Code Generation
Configurations, bedaca konfiguracja uruchomieniowa automatycznego generowania
kodu przy uzyciu Hibernate. Wybor tej opcji powoduje wyswietlenie okna kreatora
Create, manage and run configurations, ktore w zakladce Exporters pozwala ustawic¢
opcje automatycznego generowania kodu zrédtowego klas DAO (opcja DAO code).
Automatycznie generowane w ten sposob klasy beda jednak opierac si¢ na wykorzystaniu
interfejsu JNDI 1 obiektéw klasy javax.naming.InitialContext. Nie jest to proble-
mem w przypadku serwerdw aplikacji, ale przy korzystaniu z prostych kontenerow
serwletoéw, takich jak Tomcat, stanowi to utrudnienie, gdyz nalezy samodzielnie za-
pewni¢ kontekst poczatkowy. Tomcat wprawdzie dostarcza wlasny obiekt kontekstowy
JNDI, ale nie mozna go modyfikowaé z poziomu kodu aplikacji (jest tylko do odczy-
tu), co powoduje, ze niec moze on by¢ wykorzystany przez Hibernate. Rozwiazaniem
tego problemu jest uzycie biblioteki Sun FS Context, dostgpnej w pliku fscontext.jar,
ktéra umozliwia przechowanie kontekstu aplikacji w postaci plikow.

|

2.2.2.3. Fabrykowanie obiektow DAO

Analogicznie do problemu lokalizacji fasad w warstwie uslugowej w przypadku uzy-
cia DAO réwniez istotnym problemem jest zapewnienie tatwej lokalizacji obiektow
poprzez centralizacj¢ dostepu. W przypadku interfejsu do warstwy trwalosci centrali-
zacja ma za zadanie utatwienie tworzenia obiektow DAO oraz zamiany ich imple-
mentacji. Dostarczenie interfejsu do tworzenia réznych obiektéw implementujacych
wspdlny interfejs bez specyfikowania ich konkretnych klas zapewnia wzorzec pro-
jektowy fabryki abstrakcyjnej (ang. abstract factory). Umozliwia on jednemu obiektowi
tworzenie roznych, powigzanych ze soba reprezentacji podobiektow, okreslajac ich
typy podczas dziatania programu.

Przyktadowa fabryka abstrakcyjna dla obiektow DAO uzyta w aplikacji ISRP zapre-
zentowana zostata na listingu 2.11, a jej implementacja na listingu 2.12. Przykiady
wykorzystania fabryki obiektow do tworzenia DAO w warstwie ustugowej zaprezen-
towano na listingu 2.13.

Listing 2.11. Fabryka abstrakcyjna obiektéw DAO

package isrp.hibernate.model.dao.factory;
import isrp.hibernate.model.dao.*;

public abstract class DaoFactory {
private static DaoFactory instance = new HibernateDaoFactory();

public static DaoFactory getInstance() {
return instance;:
}
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public abstract UserDao getUserDao();

pubTic abstract CountryDao getCountryDao();

public abstract PaperDao getPaperDao();

public abstract QuestionDao getQuestionDao()

public abstract ReviewDao getReviewDao();

public abstract AnswersquestionsDao getAnswersquestionsDao();

Listing 2.13. Implementacja fabryki obiektéw DAO

package isrp.hibernate.model.dao. factory;
import isrp.hibernate.model.dao.*;

public class HibernateDaoFactory extends DaoFactory {

public UserDao getUserDao() {return new UserDao():}

public CountryDao getCountryDao() {return new CountryDao():}
public PaperDao getPaperDao() {return new PaperDao():}

public QuestionDao getQuestionDao() {return new QuestionDao();}
public ReviewDao getReviewDao() {return new ReviewDao();}
public AnswersquestionsDao getAnswersquestionsDao() {return new
>AnswersquestionsDao();}

Listing 2.13. Kod filtru umozliwiajqcego automatyczne zarzqdzanie sesjq Hibernate

package isrp.filters;

import isrp.util.HibernateUtil;
import java.io.IOException;

import javax.servlet.*;

import org.apache.commons.logging.*;
import org.hibernate.*;

public class HibernateSessionFilter implements Filter {

private SessionFactory factory = null;
private static final Log log = LogFactory.getlLog(HibernateSessionFilter.class);
public void doFilter(ServietRequest request, ServletResponse response,
FilterChain chain) throws IOException, ServletException {
Session session = factory.getCurrentSession();
try {
session.beginTransaction()
log.debug("<< HIBERNATE START"):
chain.doFilter(request, response);
log.debug(">> HIBERNATE END"):
session.getTransaction().commit():
} catch (Throwable e) {
try {
if (session.getTransaction().isActive()) {
session.getTransaction().rollback()

} catch (HibernateException el) {
log.error("Niemozliwe wykonanie operacji rollback", el);
el.printStackTrace();

}

throw new ServletException(e);
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}
}

public void destroy() {}

public void init(FilterConfig filterConfig) throws ServletException{
factory = HibernateUtil.getSessionFactory();
if (filterConfig == null) {
log.error("HibernateSessionFilter: Nie zainicjowano filtru");
throw new ServletException();

}

2.2.2.4, Zarzadzanie sesja Hibernate w warstwie widoku

W celu zapewnienia zarzadzania polaczeniem z baza danych (tzw. sesja Hibernate)
mozemy wykorzysta¢ wzorzec Open Session in View (OSIV), ktorego idea opiera si¢
na zalozeniu, ze zawsze do wygenerowania odpowiedzi HTTP niezbedne sg informacje
przechowywane w bazie danych. Sesja Hibernate otwierana jest po pojawieniu si¢ za-
dania HTTP 1 jest dostgpna przez caly proces generowania strony widoku. Wprowadzone
zmiany do bazy zatwierdzane sa dopiero po realizacji catego zadania, tj. wygenero-
waniu dokumentu odpowiedzi HTTP. Nie jest to jedyna mozliwa do zastosowania tutaj
strategia; warto wspomnie¢ o rozwiazaniach polegajacych na wprowadzaniu zmian do
bazy danych w trybie automatycznego zatwierdzania transakcji (autfocommit) czy tez
inicjowaniu sesji i pobieraniu danych niezbednych do generowania warstwy widoku
jeszcze przed przekazaniem sterowania do niej. Strategie zarzadzania sesja Hibernate
opisane sa wyczerpujaco w ksigzkach POJOs in Action. Developing Enterprise Appli-
cations with Lightweight Frameworks® oraz Java Persistence with Hibernate’. Wzorzec
OSIV pozwala na realizacj¢ wielu operacji w trakcie jednej sesji z Hibernate. Na listingu
2.13 przedstawiono uzyty w aplikacji ISRP filtr implementujacy wzorzec OSIV. Filtr
przechwytuje wszystkie zadania plynace do aplikacji i dla kazdego z nich rozpoczyna
nowa transakcj¢, w ktorej realizowane sa wszystkie operacje na bazie danych, reali-
zowane w trakcie przetwarzania zadania HTTP. Transakcja jest zatwierdzana dopiero
po zakonczeniu przetwarzania zadania. Filtr zawiera obshuge wszelkich wyjatkow 1 ble-
dow, ktére moga wystapi¢ podczas przetwarzania zadania. Jesli istnieje aktywna sesja
Hibernate, to po wystapieniu btedow lub wyjatkow zmiany w bazie danych sg wyco-
fywane (rollback). W kodzie do pobrania biezacej sesji Hibernate uzyto klasy po-
mocniczej HibernateUtil, zaprezentowanej na listingu 2.14. Interakcje wystgpujace
pomigdzy elementami implementacji wzorca OSIV przedstawione zostaty na rysunku 2.9.

Rejestracja filtru w pliku web.xm! w najprostszym schemacie bedzie mie¢ nastgpujaca
postaé:

% Chris Richardson, POJOs in Action. Developing Enterprise Applications with Lightweight Frameworks,
Manning 2006.

3 Christian Bauer, Gavin King, Java Persistence with Hibernate, Manning 2006.
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<filter>

<filter-name>HibernateSessionFilter</filter-name>
<filter-class>isrp.filters.HibernateSessionFilter</filter-class>

</filter>

<filter-mapping>
<filter-name>HibernateSessionFilter</filter-name>
<url-pattern>/*</url-pattern>

</filter-mapping>

Jak tatwo zauwazy¢, w powyzszym kodzie wykonano mapowanie filtru na wszystkie
zasoby URL, co jest rozwigzaniem wysoce niewydajnym — sesja Hibernate jest two-
rzona zawsze, rowniez dla tych zadan HTTP, ktérych przetwarzanie nie wymaga po-
laczenia do bazy danych. Uzytkownik w tym miejscu w zaleznosci od potrzeb moze
zmieni¢ mapowanie na wybrane zadania lub filtracj¢ zadan obstugiwanych tylko
przez wybrany serwlet (np. poprzez wstawienie w miejsce znacznikow <url-pattern>
znacznika <servlet-name>Faces Servlet</servlet-name> do obstugi zadan przez apli-
kacje JSF).

Listing 2.14. Kod klasy uzytkowej HibernateUtil

Uwaga

package isrp.hibernate.model.util;
import org.hibernate.cfg.AnnotationConfiguration;
import org.hibernate.SessionFactory;

public class HibernateUtil {
private static final SessionFactory sessionFactory;
private static final Log log = LogFactory.getlLog(HibernateUtil.class);

static {
try {/ Tworzy SessionFactory na podstawie konfiguracji w pliku hibernate.cfg.xml
sessionfFactory = new AnnotationConfiguration()
.configure().buildSessionFactory():
} catch (Throwable ex) {
log.error("Nie mozna pobrac¢ sesji Hibernate " + ex);
throw new ExceptionInInitializerError(ex);
}
}
public static SessionFactory getSessionFactory() {
return sessionFactory;
}

}

Organizujac kod aplikacji, nalezy pamietac, ze HibernateSessionFilter jest elemen-
tem warstwy widoku aplikacji WWW, podczas gdy klasa HibernateUtil zapewnia
dostep do warstwy trwatosci.
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Rysunek 2.9. Diagram sekwencji wzorca OSIV dla aplikacji JSF

2.3. Organizacja kodu aplikacji
w Eclipse

Kod aplikacji WWW opartych na technologii Java EE zazwyczaj jest wytwarzany
w postaci wielu modutow, rozwijanych niezaleznie przez rdzne zespoty projektowe.
Rozproszenie kodu aplikacji w wielu projektach utatwia m.in.:

¢ zarzadzanie kodem zrédtowym i plikami zasobow,
¢ podziat pracy w zespotach,
4 zautomatyzowanie procesu wytwarzania i testowania aplikacji.
W dalszej czesci rozdziatu znajduje si¢ opis rozwigzan, jakie zapewnia Eclipse WTP

w zakresie organizacji kodu zrodtowego oraz integracji i wdrazania skompilowanych
modutéw aplikacji na serwerze.

2.3.1. Projekty i moduty Java EE w Eclipse

Zanim zajmiemy si¢ planowaniem rozmieszczenia kodu aplikacji ISRP, warto przyblizy¢
podstawowe koncepcje zwiazane z wytwarzaniem i wdrazaniem aplikacji Java EE w $ro-
dowisku Eclipse Web Tools Platform, a mianowicie projekt i modul aplikacji.
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Wszystkie pliki zrodlowe oraz inne zasoby aplikacji badz biblioteki musza by¢ umiesz-
czone w projekcie sktadajacym si¢ z jednego lub wielu zagniezdzonych katalogow.
Projekt stanowi podstawowa jednostke organizacyjng kodu aplikacji i jest zapisywany
w przestrzeni projektéw (ang. workspace). Projekt opisywany jest za pomoca meta-
danych, ktére zawieraja pomocnicze informacje o wymaganych zasobach zewnetrz-
nych, sposobie kompilacji czy $rodowisku uruchomieniowym. Logiczna struktura
prezentowanych w oknie Project Explorer katalogdw i zasoboéw projektu jest zopty-
malizowana pod katem ulatwienia pracy deweloperom.

Modut aplikacji (ang. module) reprezentuje gotowy do wdrozenia na serwerze apli-
kacji kod wynikowy projektu (powstaty po jego skompilowaniu), ktdéry moze by¢ re-
prezentowany przy uzyciu plikdw archiwalnych, np. WAR lub JAR. Moduty Java EE
posiadaja okreslong przez specyfikacj¢ Java EE fizyczng strukture katalogow oraz
plikow. Moduly moga by¢ wdrazane w kontenerze Java EE zar6wno w postaci spa-
kowanych plikow archiwum, jak tez rozpakowanych struktur katalogéw. Eclipse
WTP wspiera wytwarzanie 1 wdrazanie nastepujacych moduléw Java EE (w nawiasach
podano typy archiwum oraz nazwy odpowiadajacych im projektéw Eclipse po mys$lniku):

& Enterprise application (EAR) — Enterprise application Project,
¢ Enterprise application client (JAR) — Application Client Project,
¢ Enterprise JavaBean (JAR) — EJB Project,

¢ Web application (WAR) — Dynamic Web Project,

¢ Resource adapter for JCA (RAR) — Connector Project,

¢ Utility module (JAR) — Utility Project.

Pierwszych pig¢ wymienionych typdw modutdéw jest okreslonych w specyfikacji Java
EE, natomiast ostatni typ zostal wprowadzony przez srodowisko Eclipse i stanowi
modul uzytkowy (Utility module) ogdlnego przeznaczenia, umozliwiajacy podziat
kodu aplikacji na oddzielne projekty. Kazdy projekt WTP moze generowaé tylko jeden
modut aplikacji, ale w kodzie zrodlowym projektu mozna odwotywac si¢ do kodu
umieszczonego w innych modutach. Odwotywanie si¢ do kodu znajdujacego si¢ w innych
modutach wymaga jednak jawnego zdefiniowania zaleznos$ci pomigdzy projektami,
co jest zilustrowane przyktadem w dalszej czgsci rozdziatu.

2.3.2. Zastosowanie projektu uzytkowego

do przechowywania kodu warstwy biznesowej

Zatozmy, ze chcemy umozliwi¢ rozwijanie aplikacji ISRP w dwoch projektach, tak
by kod warstwy prezentacji opartej na szkiclecie JSF znajdowat si¢ w jednym projek-
cie, a kod pozostatych warstw (biznesowej i dostgpu do danych) w innym. Zaleta ta-
kiego podziatu bgdzie mozliwos$é wielokrotnego wykorzystania modulu zawierajacego
warstw¢ biznesowa w aplikacjach zawierajacych interfejsy oparte na réznych tech-
nologiach (np. JSF i Swing).
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Q\ W materiatach pomocniczych do ksigzki Czytelnik znajdzie m.in. kod modutu uzyt-

Uwaga kowego ISRPModel, zawierajacy implementacje warstwy biznesowej, udostepniony
w postaci zarchiwizowanego pliku projektu Eclipse oraz skompilowanej wersji mo-
dutu w pliku JAR. Czytelnik, ktéry chciatby pominaé zagadnienia wytwarzania war-
stwy biznesowej, moze skorzystaé z gotowego do uzycia modutu ISRPModel i skupié
sie wytgcznie na implementagji interfejsu uzytkownika wedtug wskazéwek zamieszczo-
nych w nastepnych rozdziatach.

Na rysunku 2.10 przedstawiono struktur¢ aplikacji ISRP, ktora sktada si¢ z modutow
Web Application oraz Utility Module. Modul Web Application zawiera kod warstwy
prezentacji i jest tworzony w srodowisku Eclipse przy uzyciu projektu typu Dynamic
Web Project (przyktad takiego projektu zostat zaprezentowany w rozdziale 1.). Modut
Utility Module przechowuje warstwe¢ biznesowa aplikacji ISRP i jest tworzony w sro-
dowisku Eclipse przy uzyciu projektu typu Utility Project.

Dynamic Web Project (WAR) |

«library» Komponenty Komponenty Zasoby
JavaServer Faces wspierajgce zarzadzane
Widoki JSP Walidatory i Filtry
konwertery

¥

Warstwa biznesowa

Utility Project (JAR)

«interface»
Interfejsy warstwy ustugowej

-V
-
Implementacje Model dziedzinowy
ustug (obiekty biznesowe)
Warstwa dostepu do danych
El Obiekty DAO Odwzorowania OR

«library»
Hibernate

Rysunek 2.10. Struktura modutow aplikacji ISRP oraz zaleznosci wystepujqce pomiedzy nimi
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Projekt typu Java EE Utility Project jest bardzo podobny do zwyklego projektu Javy
w srodowisku Eclipse, ale posiada dodatkowy pakiet rozszerzen (tzw. facet) — Ultility
Module (idea pakietow rozszerzen Eclipse zostala omowiona w rozdziale 1., w ramce
,»JSF Facet”). Utility Module stanowi czgs¢ konfiguracji uruchomieniowej projektu
i umozliwia wykorzystanie skompilowanego kodu projektu w innych modutach aplikacji
korporacyjnej (Java EE). Gdy zmiany w projekcie zostang zapisane, Eclipse automa-
tycznie go skompiluje i spakuje kod wynikowy do pliku JAR, ktéry nastepnie jest pu-
blikowany (badz aktualizowany) na serwerze oraz w innych projektach, ktore z niego
korzystaja.

Ze wzgledu na opisane wyzej wlasciwosci Utility Project znakomicie nadaje si¢ do
przechowywania kodu warstwy biznesowej oraz interfejsu warstwy trwatosci, oczy-
wiscie pod warunkiem, ze model dziedzinowy nie jest oparty na komponentach EJB
(w takim przypadku wymagany jest EJB Module).

W celu utworzenia nowego projektu Java EE Ultility Project nalezy wykona¢ nastepujace
kroki:

1. Z menu aplikacji wybieramy opcj¢ File/New/Project. Pojawi si¢ okno kreatora
New Project, w ktorym wyswietli si¢ lista typow projektow.

2. Na liscie wskazujemy grupe projektow korporacyjnych (Java EE). Po rozwinigciu
elementdéw grupy wybieramy opcje Utility Project i zatwierdzamy przyciskiem Next.
Wyswietli si¢ okno kreatora New Java Utility Module, pokazane na rysunku 2.11.

Rysunek 211 @] New Java Utility Module o | D e
Tworlz;r'zlzfzp;ogktu Utility Module J
typu f lty VO]ECt Configure utility module settings. | i y

Project name: | isrpModel|

Project contents
Use default

Ci\galileo\workspacetisrpModel Browse...

Target runtime

lapar_he-tomcat-ﬁ.ﬂ.ls '] lNEWI

Configuration

lDefau\t Configuration for apache-tomcat-6.0.18 '] IModify.‘.I

A good starting point for working with apache-tomcat-6.0.18 runtime. Additional facets can later be
installed to add new functionality to the project.

EAR membership
Add project to an EAR

EAR New...
Working sets
[] Add project to working sets

Select...

@ <Back || Net> |[ Finsh |[ Cancel
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3. W polu Project name wpisujemy nazwe projektu. Nastgpnie z listy rozwijanej
Target Runtime wybieramy $rodowisko uruchomieniowe serwera, na ktorym
ma by¢ publikowany kod wynikowy projektu. Aby doda¢ kolejne pakiety
rozszerzen Eclipse do projektu (np. dla szkieletu Spring), nalezy w sekcji
Configuration klikna¢ przycisk Modify i w nowym oknie kreatora zaznaczy¢
odpowiednie pola wyboru. Wszystko zatwierdzamy przyciskiem Next
i przechodzimy do kolejnego okna, w ktérym mozemy zataczy¢ do projektu
dodatkowe zrodta. Calos¢ zatwierdzamy przyciskiem Finish.

2.3.3. Moduty zalezne

Istnieja dwa sposoby wykorzystania gotowego modutu uzytkowego w aplikacji, a miano-
wicie:
¢ bezposrednie wdrozenie modutu uzytkowego w srodowisku uruchomieniowym
serwera (opisane w poprzednim punkcie),

4 ustawienie zaleznosci pomigdzy projektami i wykorzystanie modutu uzytkowego
podczas budowy innego modutu.

W drugim przypadku we wilasciwosciach projektu Utility Project ustawiamy warto$é
<None> w polu Target Runtime. Aby dotaczy¢ modut Utility Module do dowolnego
innego projektu Java EE, w oknie Project Explorer zaznaczamy projekt docelowy 1 z menu
kontekstowego wybieramy opcj¢ Properties. Nastgpnie w oknie wlasciwosci wybie-
ramy strong Java EE Module Dependencies, po czym zaznaczamy pole wyboru przy
nazwie projektu, ktorego skompilowany kod chcemy dotaczy¢, jak pokazano na ry-

sunku 2.12.
Rysunek 2.12. [ & Propertes fur s I | ]
Ustawianie Zaleznosct type filter text Java EE Module Dependencies - B
pOledZy pm]ektaml Resource p
Java EE BeanInfo Path This property page lets you add a Web Library dependency to utility projects, JAR files
Builders or classpath entries. Archive dependencies will be resolved into the WEB-INF/lib folder
Checkstyl of the web module at deployment time. Class folder dependencies will be resolved into
eckstyle the WEB-INF/classes folder.
Drools
FreeMarker Context Select the utility project, JAR or classpath entry to add as a Web Library dependency
Hibernate Settings JAR/Module Project -
Java Build Path = 1 isrphodel isrpModel
Java Code Style = - -
Java Compler (¥ mysql-connector-j... isrpModel =
Java Editor (f commons-codec-... isrpModel Select All
= — -
Java EE Module Dependencies I;‘:r’commons-.coHactl... !srpModa\ Deselect All
Javadec Location (T antlr-2.7.6.jar isrpModel
= .
JavaScript (7 jstl-1.2,jar isrpModel Add JAR...
ISP Fragment (F commons-fileuplo... isrpModel
PMD % hibemate-commo...  isrphodel Add External JARs..
Project Archives '335”"-]3’ isrpModel Add Variable...
Project Facets % domdj-16.1 jar isrpModel
Project References (% hibernate-annotati... isrphodel
Refactoring History & 5 jtajar isrpModel
Run/Debug Settings @ % rann-na1 7 iar icrnbndel >

S

Seam Settings

Server -

[ Restore Defaults ] [

Apply

[ o

| | cancal
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Wskazdwka

Na przyktad do budowy aplikacji ISRP wykorzystamy dwa projekty — projekt Dynamic
Web Project (DWP) do rozwijania kodu warstwy prezentacji oraz Utility Project (UP)
do rozwijania warstwy biznesowej oraz warstwy dostgpu do danych. Poniewaz ocze-
kiwanym modutem wynikowym aplikacji ma by¢ aplikacja WWW, projekt DWP be-
dzie zalezny od UP. Po kazdej kompilacji wynikowy modut Utility Module bedzie
automatycznie dodawany (zamieniany) do wynikowego pliku WAR oraz sekcji Web
App Libraries w $ciezce przeszukiwania projektu DWP. Jednoczes$nie kazda zmiana
pliku WAR bedzie powodowa¢ automatyczna publikacj¢ nowej wers;ji aplikacji WWW
na serwerze, chyba ze uzytkownik zmieni domys$lne ustawienia dotyczace publiko-
wania (patrz rozdziat 6., rysunek 6.2).

Wszystkie klasy i dotgczone do projektu uzytkowego biblioteki sg widoczne w projekcie
zaleznym. Klasy i biblioteki projektu zaleznego nie sg jednak widoczne w projekcie
uzytkowym. Niestety, nie mozemy zdefiniowaé odwrotnej zaleznosci, gdyz spowo-
dowatoby to powstanie cyrkularnosci, ktora jest przez Srodowisko Eclipse automa-
tycznie wykrywana i traktowana jako btad. DoS¢ powszechnym rozwigzaniem tego
problemu jest umieszczenie kodu niezbednych dla obu projektéw klas w oddziel-
nym projekcie uzytkowym (Utility Project). W takim przypadku dwa projekty sg za-
lezne od trzeciego i nie powstaje pomiedzy nimi zaleznos¢ cyrkularna.
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