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RESUMEN

El objetivo principal de este proyecto consiste en desarrollar un framework que permita
la generacion de codigo automatico de interfaces de usuario en aplicaciones web hechas
con GWT. Ademas, dichas interfaces tienen que incluir codigo que permita la validacion

de los atributos y objetos de manera automaética.

Estos objetivos se llevaron a cabo gracias:

= Mecanismo de validacién basado en un estandar (JSR-303) que permite, de una
manera sencilla, configurar todo el proceso: desde las caracteristicas a validar, la

gestion de los mensajes de error, hasta el punto de entrada a este proceso.

= Data-binding provisto por componentes de Google, que permiten la conexién

entre la parte del modelo de datos de la aplicacién y la parte visual de la misma.

= Un algoritmo que utiliza mecanismos proporcionados por GWT que permiten
incluir cédigo generado autométicamente en tiempo de compilacién (dicho cédigo

serd especifico para cada proyecto).

La consecuciéon de estos objetivos es importante ya que supone un ahorro de tiempo y
de coste considerable en el desarrollo de aplicaciones web: ademas de la implementacion
del cédigo, este framework evita la tediosa tarea de depuracion y de comprobacién del
comportamiento, puesto que emplea una serie de tecnologias ampliamente utilizadas y

comprobadas por la comunidad de usuarios de GWT.

Dicha comunidad ha desempenado un importante papel durante el desarrollo de
este proyecto, estando en continua colaboracion, proporcionando informacién y ayuda.
Ademas, esta previsto que lo siga estando, puesto que el framework estara disponible

para todo el mundo en Google Code, bajo una licencia de libre distribucién.

Es por ello por lo que este proyecto alberga una gran ambicién, ya que tenemos
planificadas una serie de mejoras de cara al futuro, donde las pautas de su desarrollo

estaran marcadas por las necesidades de los usuarios del framework.
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Introduccion

A lo largo de este capitulo se explicara los conocimientos y tecnologias necesarios para
poder entender el proyecto, dejando de lado los usos adicionales que dichas tecnologias
puedan ofrecer (por ejemplo, dentro del estandar de validacion sdlo nos centraremos en

la creacion de restricciones mediante anotaciones).

En la secciéon de GWT se hard un breve repaso sobre este framework y sobre las
diferentes tecnologias que incluye (tecnologias que han posibilitado la implementacion de
este proyecto). Ya se verd que el uso fundamental de GWT es la creacién de aplicaciones
web pero, sin ser menos importante, permite el desarrollo de librerias que se podran
utilizar durante el desarrollo de dichas aplicaciones. Este proyecto se sitia en la segunda
opcidn, es una librerfa que permite la generacion de cédigo automadtica (junto con otra

serie de caracteristicas) de interfaces de usuario para aplicaciones web creadas con GWT.

La seccién de validacion contendra la explicacion del estandar (JSR-303) que sali6 a la
luz en el 2009, y que GWT ya ha incluido en su tltima version. Este estandar abarca todos
los pasos relacionados con la validacion, desde la creacién de restricciones, configuracion

de sus componentes, hasta la gestion de los diferentes errores.

La ultima seccién que se expondré es la de JPA. Esta seccién es la que acaba de dar

sentido al proyecto, ya que es la encargada de gestionar la capa de persistencia en el lado
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del servidor (aunque no se entre de lleno en el uso de esta tecnologia, se parte de la base
que tiene que existir en las aplicaciones que utilicen el framework que hemos desarrollado,

una conexion con BBDD).

Por tanto, se tienen dos tipos de opciones para representar datos:

1. Datos que se crean en el lado del cliente para después ser almacenados (un nuevo

contacto, por ejemplo).

2. Datos que provienen de la BBDD y se muestran en el lado del cliente, dando opcién

a su actualizacién, modificaciéon o borrado.

JPA ofrece una interfaz sencilla mediante un conector que facilita la realizacién de todas

estas tareas.

1.1. GWT

Google web Toolkit, mas conocido como GWT, es un framework que permite
desarrollar en Java aplicaciones web complejas intensivas en AJAX. Este framework,
en la fase de compilacién, traduce las clases y servicios que se han desarrollado en
Javaa JavaScript (ahorrando el tedioso trabajo de tener que programar en este lenguaje),
creando automdaticamente una version diferente para los navegadores existentes (detalle
muy apreciado puesto que normalmente hay que realizar codigo diferente para cada

navegador).

Fue lanzado en 2006 y actualmente tiene una gran aceptaciéon entre la comunidad de
desarrolladores. GW'T entre otras cosas ofrece una integracién amable que permite realizar las
actividades de pruebas y depuracién en el conocido IDE denominado Eclipse. Otra ventaja
relacionada con el tema de depuracién es que GWT ofrece un modo de funcionamiento llamado
”hosted mode”. En este modo, no es necesario depositar la aplicaciéon en un servidor web sino
que te permite lanzar la aplicaciéon dentro del mismo entorno de desarrollo y poder observar su

funcionamiento en un corto plazo de tiempo. Si se descarga el sdk de GWT y se enlaza
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a Eclipse, se pueden observar la existencia de dos archivos importantes: gwt-servlet y
el gwt-user.jar. El primero contiene todas las clases de GWT que la aplicacion va a
necesitar, este .jar debe ser incluido en la aplicacién cuando se ejecute en web mode
(este modo de ejecucion se refiere al funcionamiento real de la aplicacién). El segundo
fichero contiene todas las clases necesarias para la JVM de Java. Este fichero debe ser

incluido cuando se ejecuta la aplicaciéon en ”hosted mode” .

Las aplicaciones de GW'T estan estructuradas basicamente en términos de mdédulos.
La idea que se persigue es que a la hora de desarrollar una aplicacién se combinen una

serie de médulos independientes (obteniendo de esta manera un buen diseno).

La estructura por defecto que debe contener todo proyecto es la siguiente:

= moduleName.gwt.xml En este fichero se incluye la configuracién del moédulo.
Aqui se especifica el cambio interno de unos tipos por otros !, la asociacién de
generadores a tipos, los paquetes a incluir a la hora de realizar la compilacion de la
aplicacion, la clase que contiene el punto de entrada de la aplicacion, los médulos

que se heredan.

= client package Clases que van a trabajar en el lado del cliente. En este paquete es
donde pueden surgir las complicaciones a la hora de compatibilizar todas las clases

Java. Este es el contenedor la parte que se traduce a JavaScript.

= public package Paquete orientado a almacenar el contenido estatico de la web

(como imagenes usadas en css).

= server package Paquete que contiene todas las clases que trabajan en la parte
servidora del cliente. Esta parte no tiene problemas de compatibilidad porque ejecuta

en Java, no realiza ninguna traduccion.

Los pasos que hay que seguir para crear una aplicacion con GWT son?:

I explicado en mas detalle en la parte de 1.1.1 Deferred Binding
2Si se utiliza para desarrollar Eclipse, el plugin que ofrece GWT para este IDE crea la estructura

de ficheros y directorios automaéaticamente.

10
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1. Crear la estructura bdasica con su correspondiente paquete (public, client, shared,

server, rebind).

2. Anadir el fichero de configuracion del proyecto projectName.gwt.xml con los

detalles correspondientes de configuracion.

3. Crear un punto de acceso (una clase que implemente la interfaz EntryPoint) que se
llame del mismo modo que el proyecto con la extension .java en el paquete client.
Una vez que se haya creado se deberd sobrescribir el método onModuleLoad(),

que sera el coédigo que se ejecutard cada vez que se cargue la aplicacion.

4. Crear un fichero HTML con el mismo nombre de la aplicacién y colocarlo en la

carpeta public. Se debera incluir una referencia al cédigo de la aplicacion.

Uno de los componentes mas importantes del framework de GWT es el compilador. El
compilador, tal como se acaba de comentar, es el encargado de realizar la traduccién del
cédigo Java a JavaScript. Destacar que GWT durante el tiempo de compilacion realiza

tres fases de optimizacién:

= Dead code elimination: Solo las clases y los métodos que son utilizados en la

aplicacion son traducidos a JavaScript, el resto son eliminados.

= Method calls inlining: Las llamadas a los métodos son sustituidas por el contenido

del método.

= String interning: Solo se guarda una copia de cada diferente String.

Actualmente estan permitidas las clases: AbstractCollection, AbstractSet, AbstractList,
AbstractMap, ArrayList, HashMap, HashSet, Stack, Vector, Arrays, Collections. Los

atributos de las clases enumeradas, primitivas y propias estan todos admitidas 2.
Widgets y Panels

Componentes fundamentales de GWT. Una de las partes mas importantes de cualquier

aplicacion web es la representacion grafica de la misma. GWT contiene una gran familia

3Se recomienda visitar [2] para mirar nuevas actualizaciones de clases permitidas.

11
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de clases ( Widgets) que permiten la interaccién de la aplicacién con el usuario, asi como

contenedores (Panels)donde depositar dichas clases acorde a un orden.

Widget List

The following are widgets and panels available in the GWT user-
interface library. You can view a code example of each widget in
the Showcase sample application.

Widgets:
Button PushButton RadioButton CheckBox DatePicker ToggleButton TextBox
PasswordTextBox TextArea Hyperlink ListBox Celllist MenuBar Tree CellTree

DialogBox

Panels:

PopupPanel StackPanel StacklLayoutPanel HorizontalPanel VerticalPanel
FlowPane| VerticalSplitPanel HorizontalSplitPanel SplitlayoutPanel DockPanel
DocklayoutPane! TabPanel TabLayoutPanel DisclosurePanel

Figura 1.1: Lista de Widgets y Panels ofrecida por GWT.

El orden al que se hacia referencia en el parrafo anterior se refleja en la descripcion de
los paneles. En la imagen que se muestra a continuacién indica el modo de ” colocacion” de

los widgets.

HerizontalPanel VerticalPane! ElowPanel

Figura 1.2: Modo de colocacion de los widgets dentro de cada panel.

Es importante tener esto en cuenta puesto que dependiendo de los intereses se

deberd usar uno u otro.

1.1.1. Deferred Binding con generacion de codigo

Reflexion y la carga de clases dinamicamente son conceptos muy potentes usados
en el lenguaje Java. En gwt no se pueden utilizar estas técnicas directamente, por lo

mencionado de la incompatibilidad de clases al convertirlas a JavaScript. Para paliar

12
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estos defectos del lenguaje, Gwt ofrece la técnica de deferred binding. Esta técnica
permite crear clases dindmicamente y realizar reflexiéon sobre clases durante el tiempo

de compilacion.

La senal de entrada para iniciar este proceso es usando el método:

Listing 1.1: Punto de entrada al proceso de Deferred Binding

Person p = GWT .create(Person.class);

Una vez que se ha iniciado el proceso, el compilador de GWT buscard una clase
asociada que eztienda de la clase Generator (siguiendo con el ejemplo buscard una clase
PersonGenerator. El nombre exacto de la clase se deberd especificar en el fichero de

configuracion del proyecto.

Listing 1.2: Uso Generator en el fichero de configuracién del proyecto

<generate—with class="es.exmaple.gwt.rebind.PersonGenerator” >
<when—type—assignable class="es.example.gwt.shared.Person” |>

< /generate—with>

Por tanto, la clase PersonGenerator es el marco donde se maneja la implementaciéon
de forma dindmica de la clase Person (para sequir con el ejemplo). En esta clase durante

dicha implementacién, se podra utilizar reflexién para obtener informacion de otros tipos.

El tipo Generator, para poder realizar las tareas descritas anteriormente, utiliza a su

vez otras clases:

= GeneratorContext: Permite acceder y configurar a los meta-datos de la clase que
se esta construyendo durante todo el proceso. Destacan:
e tryCreate(...): Método que posibilita la escritura del codigo.

e commit(...): Método encargado de devolver la clase implementada, haciendo

un commit que indica al compilador que ya se ha finalizado la implementacién.

13
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e getTypeOracle(...): Método que devuelve una instancia de la clase TypeO-

racle (explicado a continuacién).

Realizar una mencién especial a la clase encargada de la generacién de cédigo. Es
una clase que ofrece métodos para anadir automéaticamente la implementacion de
una interfaz o el constructor de la clase o los imports(dejando inicamente que se

construya a mano los métodos que se tengan que implementar).

= TreeLogger:Es la encargada de proporcionar el servicio de log durante el proceso
de deferred binding. Este servicio de log, unicamente lanzard mensajes en la
consola de Eclipse durante la fase de compilaciéon (mientras genera el cédigo de la

clase).

Destacar que esta clase contiene diferentes niveles de error que permiten diferenciar
la importancia de los mensajes. Estos niveles son: DEBUG, ERROR, INFO,
SPAM, TRACE, WARN y ALL. Recalcar que aunque se use el nivel de ERROR,

la aplicacién por si misma no finalizara.

Si se desea que finalice se debera anadir otro atributo. Dicho atributo serda una
excepcion. Normalmente la excepcion que mas se usa es UnableToCompleteEx-

ception().

El método para introducir el mensaje es log(TreeLogger. DEBUG, ”Texto que

va a aparecer”, new UnableToCompleteException()).

= TypeOracle: Una de las clases méas importante en todo el proceso. Esta clase
es utilizada para coger informacién (incluyendo comentarios) de clases que se

encuentran en la aplicacién.

El método normal de uso es manejar el método (getType(ClassName.class)) que
devuelve una instancia de la clase JClassType, la cual, contiene los métodos

necesarios para acceder a la informacién tipica de reflexién (getPackage(),

getMethods(), getFields()...).

Es decir, que la clase TypeOracle tiene un método que indicandole el nombre

14
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de la clase (por ejemplo ”Person.class”), te devuelve una instancia JClassType,
que contiene toda la informacion sobre sus atributos, métodos, anotaciones, tipos,

comentarios...

Importancia de este proceso en el desarrollo de este framwork

Este framework implementa una clase que tiene la capacidad de representar interfaces
de usuario. Esta implementacion, dependiendo de los atributos de las clases POJO del
proyecto en donde se esté desarrollando, utilizard una serie de Widgets u otros (no
tendria nada que ver la representacion de la clase Coche, con la representacion de la clase
Persona). Este framework para poder asociar la clase que representa las interfaces al
proyecto en concreto, de tal manera que sepa los tipos de widgets que tiene que utilizar,
tiene que acceder a la informacién de las clases con las que tiene que trabajar (se recuerda
que cada proyecto es diferente), y con GWT, tnicamente se puede hacer con el proceso

de deferred binding.

Introduce las clases sobre las que se desea
generar la gui:

@GenValGuilnfo{ Person.class, Adress.class)

Gentalgui

GUl
Framewaork

implementada

Figura 1.3: Deferred Binding en este framework.

Resumiendo, el usuario en una anotacién indica las clases sobre las que va a querer
generar la Gui, después por deferred binding (implementado un Generator)se accede

a los atributos de estas clases, y segin sean éstos, el codigo generado contendrd una

15
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serie de Widgets u otros (ndtese que este proyecto implementa un algoritmo que

independientemente como sean las clases, genera su representacion grdfica).

Tal como se comento anteriormente, la generacién de la implementan de una clase se

indica en el fichero de configuracion del proyecto en el que se esté trabajando.

Otro aspecto relacionado con la gestion de ficheros, es la creacién de un paquete dentro
del proyecto donde se colocaran todos los generadores que van a ser utilizados. La notacion

habitual indica que este paquete se tiene que denominar rebind.
Pasos para su uso®

El mecanismo mas claro para implementar la estructura es hacer una interfaz
vacia que extienda de otra que contenga los métodos a implementar. El generador
correspondiente se asocia (en el fichero de configuracion del proyecto) al tipo de interfaz
vacia para que cuando dentro de la aplicacién se encuentre la instanciacién del objeto
GWT .create(Mylnterface.class), se devuelva un objeto implementado con el contenido de

todos los métodos.

Esto hecho anade transparencia y eficiencia puesto que el usuario sabe que métodos

dispone (por la interfaz), pero desconoce su implementacion.

1.1.2. Cell Widgets y Cell Tables

Los CellWidgets son widgets de alto rendimiento, ligeros y compuestos de Cells
que muestran informacién. Estos widgets han sido disenados para manejar y mostrar

grandes conjuntos de datos rapidamente.

El manejo de estos widgets no se hace de manera tradicional (usando el DOM ) sino
que han sido disenados bajo un patron eficiente donde su funcionamiento se caracteriza

en que unicamente se cachean los datos si éstos se utilizan.

Un CellWidget puede aceptar datos desde cualquier fuente, permite manejar

4Para ver un ejemplo paso a paso detenimiento acudir a la pagina 239 del libro Google Web Toolkit

Applications de Ryan Dewsbury.

16
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actualizaciones asincronas (cuando se modifica un dato, se persiste o visualiza el cambio

automdticamente).

Los Cells son los bloques bésicos de una interfaz de usuario. Son la representacion de
dichos datos e interpretan los eventos del navegador (se pueden asociar a ellos). Ademas,

permiten la seleccion y modificacién de los mismos.

Cada tipo de cell esa asociado a un tipo concreto, de tal manera que el

DatePickerCell es un Cell que representa y muestra al usuario una dato de tipo fecha.

Tipos de CellWidgets

= CellList

= CellTable: Probablemente el CellWidget més popular.

Es un widget que contiene filas y columnas, donde las las columnas son la
representacion de los atributos y las filas pueden ser un ArrayList de objetos del

tipo asociado a la CellTable.

Se puede observar, por tanto, que este widget permite representar clases completas.

EditText Textinput ClickableText Action

Jeanne Murphy Click Jeanne
Kenneth Graham Click Kenneth
Don Graham Click Don
Barry King Click Barry
Esther Sanchez Click Esther

Figura 1.4: Ejemplo de CellTable

s CellTree Este widget, contiene una representacién visual muy llamativa, donde la

interaccién con el usuario es muy intuitiva.

= CellBrowser

17
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.. Qué tipos de Cell Types existen?

Tal como se comentdé antes , existe un tipo de CellType para cada tipo de
atributo. Destacan los siguientes: TextCell, EditTextCell, ActionCell, ButtonCell,
SelectionCell, DateCell, ImageCell. El CellType mas potente es el de la familia
de los ActionCell, cuando se incluye este tipo dentro de una CellTable, aparece un
boton que si se presiona se ejecuta un fragmento de coédigo. También resulta curiosa la
funcionalidad de las EditTextCell, que permite modificar el atributo y guardarlo casi de

manera automatica en el objeto que es representado en esa fila.

1.1.3. Field Updater

La funcionalidad mas importante es el moédulo de actualizacion automatica. Se
puede asociar a las CellTypes una clase FieldUpdater. Esta clase permite gestionar la
actualizacion dinamica de las variables en el lado del cliente. Esta funcionalidad es muy
interesante puesto que en este punto, ademés de realizar el data binding entre el objeto
y su representacion grafica, permite la inclusién de cédigo (en este proyecto se incluye en

este lugar el punto de entrada a la API de validacién de los atributos).

Ademas, existen utilidades de visualizacion de datos, pudiendo establecer el nimero
de filas que se quieren mostrar, a partir de que niimero se quieren ver o incluso se puede
realizar conexiones periédicas a la BBDD para traer datos dindmicamente (por ejemplo

cuando pulsas en el boton siguiente).

1.1.4. UiBinder

UiBinder® es un framework proporcionado por Google orientado a crear ” Layouts”
declarativas mediante xml. En dicho xml se puede incluir descripciones html y estilos
css de manera transparente y sencilla. Este framework no ofrece la posibilidad de trabajar
como si fuese un lenguaje de programacion;, no contiene sentencias condicionales, ni

bucles.

SPara mayor informacién visitad la referencia bibliogréfica [3].
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Siguiendo la propia descripcién de Google, UiBinder:

» Ayuda a la productividad y facilidad de mantenimiento (la interfaz de usuario es

facil de crear, y ademds permite su reutilizacion a través de plantillas o referencias).

» Facilita la colaboracién entre las tecnologias orientadas al diseno de UI [XML,

HTML, CSS y cédigo Javal.

» Proporciona una separacién entre la parte visual (la declaracién xml de la interfaz
de usuario) y la parte de programaciéon del comportamiento de la misma (c6digo

java asociado a la clase UiBinder.

» Realiza en tiempo de compilacion exhaustiva verificacion de las referencias cruzadas

de codigo fuente de Java a XML y viceversa.
» Ofrece apoyo directo a la internacionalizacion trabaja con el estandar i18n.

= Fomenta un uso més eficiente de los recursos del navegador por lo que es conveniente
para el uso ligero elementos HTML en lugar de reproductores de mayor peso y

paneles.
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1.2. Validacion [JSR 303-Bean Validation] [1]

1.2.1. Descripcion del estandar propuesto

Validar datos es una actividad muy comun que es usada en multitud de tareas en torno
a la amplia gama de opciones del desarrollo software (por ejemplo las aplicaciones web de
escritorio). Otro detalle que otorga importancia a esta actividad es que se usa en todas
las partes (capas) de la aplicacién (desde la capa de persistencia hasta la de presentacion)

y, por tanto es importante para los temas de escalabilidad y mantenimiento.

Muchas veces, las mismas validaciones son implementadas en diferentes puntos de la
aplicacion, con diferentes clases y métodos. Para prevenir el hecho de re-implementar todas
estas validaciones, muchos desarrolladores utilizan una parte separada de la aplicacion
donde concentran todo el mecanismo de validacion.

Este JSR define un modelo estandar para realizar dicha tarea.’

E1 JSR-303 define un framework que posibilita mediante la introduccién de anotaciones
(en atributos, métodos o en la cabecera de la clase) la posibilidad de validar ciertas
restricciones (constraints). Se entiende por restriccién a una condicién que debe cumplir

el tipo sobre el que fue declarada la anotacién.

Antes de poner un ejemplo, es necesario saber que el propio estandar ofrece, ademas
de la posibilidad de crear restricciones propias, una serie de restricciones comunes
denominadas built-in constraints. Un ejemplo identificativo de las denominadas built-
in constraints es la restriccion @NotNull. En este caso, la condicion que tiene que
cumplir el atributo (suponiendo que la anotacién se ha declarado sobre este tipo) es que

no sea nulo.

Las restricciones son anotaciones que tienen una serie de atributos que sirven para
configurar su funcionamiento. El JSR, establece tres: el atributo groups, message y
payload. Se entrard en mas en detalle en la secciéon 1.3.1, pero es necesario realizar

una ligera introduccion para poder entender el ejemplo que se presentara en el siguiente

5En la seccién del Manual de Usuario, se vera un ejemplo completo de uso de este estandar.
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epigrafe.

El atributo groups, sirve para especificar el grupo al que pertenece esta restriccién,
esto es util cuando se quiere establecer un orden de validacién (por ejemplo por la

existencia de una mayor importancia de ciertos atributos dentro de una clase).

El atributo message, sirve para indicar el mensaje de error que se generara cuando

no se cumpla la condicion.

El tercer atributo es payload, este atributo sirve para especificar meta-informacién.
No se suele usar, pero resulta 1til cuando quieres anadir cierta informacion conceptual
asociada a la restriccién, como el nivel de importancia (no es lo mismo una restriccién
que valide una cuenta bancaria a otra que valide si el usuario ha introducido mas de 3

decimales en un campo).

En el siguiente epigrafe (1.2.2) se vera con detenimiento todo el proceso de creacién
de una restriccion, asi como las clases necesarias para un funcionamiento de la misma

personalizado.

Una vez que se han declarado las restricciones necesarias para el proyecto, se utilizan,
junto con las restricciones por defecto, en las clases POJO de la aplicacion. Se entrard mas
en detalle en la seccion del manual de usuario, pero su uso queda plasmado en el siguiente

ejemplo:

Listing 1.3: Clase POJO Person.java con restricciones

public class Person {
©ONotNull(message = "{custom.lastName.notnull.message}")
@Size(min = 4, message = "{custom.lastName.size.message} ")
private String lastName;
@Dni

private String dni;

Se puede observar como se ha utilizado las restricciones por defecto @NotNull y @Size
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y la restriccion propia @Dni.

En este punto se han explicado los componentes de una restriccion, ademas, se sabe
como se pueden incluir en las clases Java; el siguiente paso es conocer como se logra

arrancar todo el proceso de validaciéon de las clases anotadas con las restricciones.

Para utilizar la API sélo hay que crear una instancia de un objeto que soporta toda
la logica de validacion. El estandar, con este propdsito define una interfaz denominada
Validator. El método més caracteristico de esa interfaz es el wvalidate(), que como su

nombre indica, sirve para realizar la validaciéon de un objeto.

Listing 1.4: Punto de entrada al framework de validacion

//Internamente se genera la instancia de GWT Validator

Validator validator = Validation.buildDefaultValidatorFactory().getValidator();

//Se crea el objeto persona

Person p = new Person("Saenz de Tejada”, "71517705X");

//Se inicia la validacion, indicando los grupos a validar.

Set< < ConstraintViolation<Person>> errores = validator.validate(p, Default.class);
//Se imprimen los errores

for(ConstraintViolation<Person> error: errores)

System.out.printIn(error.getMessage());

Al estar trabajando con GWT no se puede utilizar cualquier implementacién’ de la
interfaz Validator, se tiene que instanciar un objeto de la clase GWTValidator. Este
objeto implementa toda la funcionalidad de validacion, pero adaptada a las caracteristicas
propias de GWT (se recuerda que en el lado cliente de una aplicacion no funciona

cualquier cédigo Java).

Tal como se puede apreciar en el fragmento de codigo, la encapsulacion del error se
guarda en la clase ConstraintViolation. Esta clase ofrece un método getMessage(), que

proporciona el mensaje de error.

Una vez introducido brevemente todos los conceptos necesarios, para una mejor

7Al ser un estdndar, cada framework tendrs su implementacién
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asimilacién de los mismos, en el siguiente epigrafe 1.2.2 se va a mostrar un ejemplo en
donde se crea todos los componentes de una restriccion. Para finalizar, en el ultimo epigrafe

de esta secciéon se veran los detalles técnicos mas importantes de este estandar.

1.2.2. Definicién completa de una restriccién

En este apartado se realizara la implementacion de todas las clases necesarias para
llevar una gestién completa de todas las caracteristicas de configuracion que poseen las
restricciones. Este epigrafe serd referenciado desde el manual de usuario durante la parte

de inclusién de las clases necesarias en la seccion de creacidén de restricciones.

Para crear una restricciéon se deberdn crear dos clases: una con la definicién de la

misma y otra clase encargada de validar si se cumple o no dicha restriccion.

En nuestro caso, siguiendo con el ejemplo, se tienen que crear la clase Dni.java y la

clase DniValidator.java. El cédigo de las mismas es:

= Dni.java

Listing 1.5: Restriccion @Dni

©@Documented
@Constraint(validatedBy = DniValidator.class)
©@Target( { METHOD, FIELD })
©Retention(RUNTIME)
public Qinterface Dni {
Class<?>[| groups() default {};
String message() default "{custom.dni.message} ",
Class<? extends Payload>[] payload() default { };
String letras() default " TRWAGMYFPDXBNJZSQVHLCKE",

Los atributos message, payload y groups, ya se han explicado con anterioridad.

Adicionalmente a estos tres atributos que tienen que tener todas las restricciones,
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existen otros que especifican el funcionamiento individual de la restriccion.

Tal como se observa en el cddigo estos atributos se especifican con anotaciones, y es
importante no confundirlos con las propias restricciones, ya que es un detalle que

puede inducir a error.

e @Documented. Este atributo indica si la anotacién tiene JavaDoc.

e @ConstraintvalidatedBy = DmniValidator.class. Este atributo indica la

clase encargada de verificar si el dni es correcto o no (ver cddigo siguiente).

e @Target. Este atributo indica los lugares en los que se puede aparecer la

anotacién. En nuestro caso, la restriccion @Dni podré aparecer en los métodos

(METHOD) y en los atributos(FIELD).

e @Retenticion(RUNTIME). Este atributo especifica el lugar donde se po-
dra acceder a esta anotacién. En nuestro caso, esta restriccion se hallara acce-
sible en tiempo de ejecucién. Se entrara en todas las posibles variantes de estos

atributos en la seccién 1.3.1.

= DniValidator.java

Listing 1.6: Implementacion DniValidator.java

public class DniValidator implements ConstraintValidator<Dni, String> {
String letras;
@Override
public void initialize(Dni constraintAnnotation) {
letras = constraintAnnotation.letras();
}
@Override
public boolean isValid(String value, ConstraintValidatorContext constValCont){
if (value==null)
return true;

return isDniCorrecto(value);
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Como se puede observar en el cddigo, esta clase es la encargada de determinar si un

dni que se ha introducido en un atributo de tipo String, es valido o no.

Para definir la clase que valida una restriccion es necesario implemententar la interfaz

ConstraintValidator.

Esta interfaz tiene asociados dos tipos parametrizados. El primero indica la
restriccion que tiene que validar. El segundo, indica el tipo asociado a la interfaz.

En nuestro caso, @Dni y String respectivamente.

Adicionalmente, esta interfaz te obliga a sobrescribir los métodos initialize() y el

método is Valid().

El primer método se encarga de inicializar las variables necesarias para que estén

disponibles.

El segundo, es el método encargado de evaluar si el atributo String cumple
las condiciones para ser un dni valido (debido a la escasa importancia que
tiene, unicamente especificar que la clase ConstraintValidatorContext contiene
iformacion relacionada con el estado de la restriccion. Por ejemplo, se podria

obtener de esta clase, el mensagje de error).

Al considerarse esta clase una implementacion, se debe almacenar en el paquete

com.example.myproject.genvalgui.validator. constraints.impl.

Crear la configuracién de los mensajes de error

Tal como se comenté en la secciéon de introduccién, el estandar de validacion

proporciona un mecanismo para poder asociar mensajes a las restricciones.

Para poder entender el funcionamiento completo de la parte de mensajes se recomienda
tener el mente el esquema general de uso descrito en la imagen 1.5 (en la pdgina siguiente)

y leer el epigrafe 1.3.1.

Para configurar este servicio se debera incluir una serie de clases en el paquete

com.example.myproject. genvalgui.validator.message.

25



Adolfo Panizo Touzén

Capitulo 1. Introduccion

ugIoeNUIUOD B epedljdXa BLESadaU §013YDL) 3P BINJONLST

H{.lupreb wojsno, } ()eb buins
‘NOIDJIY 1S3
Y1 3d NOIDINIZZA ¥1 N3 Od3HIId NN VY IAVTD
NOD 0133430 HOd 3rvsSN3IN HIONAOHLNI {
{ Yuneyep ()peojied [J<peojfed spusixe ¢>sse|D
:Z NOIDdO L {xxx},, unejap (JebBessaw Buing

{}unesap ()sdnoib [J<¢>sse|D
}uq aoepsyui@ ongnd

—

‘NOIOOIMLS3Y V1 3a NOIOINI43d

+{,.01981100U1 S8 N I3..} Hnesp (JaBessaw Bung V1 N3 0123430 HOd 3rvysN3N HID2NAOHLNI

01X31 30 VW04 N3 "2 NOI2do
0103430 90d INYSNIW HIDNAOY LNl ——
slesuaw |e 0se22y uolaepijeA sp owoB|y (
17 NOIDdO Yup Bung
(,03091100U] JUQ,,=2Bessawl) lUGD
‘aweNse| bus
Jeuosied ssejo ognd
Z NOIDJO El E 2qu2521g0s uolado els3 NOIDDINLSIY V1 V¥SN

3S OANYND 3rysN3IN HIDNAOHLNI

‘1 NOI2dO

i6n

Proceso genérico de uso de mensajes en el estandar de validac
26

Figura 1.5



Capitulo 1. Introduccion Adolfo Panizo Touzén

= La clase CustomValidationMessageResolver.java

Es una clase que sirve para especificar a la API de validacién los mensajes de
error que se hayan creado para el proyecto en concreto. De esta manera se podran
sobrescribir los mensajes que el estandar genera por defecto y, ademds, se podran
especificar los mensajes para las restricciones que se hayan creado para la aplicacion

(en nuestro caso @Dni).

Listing 1.7: Clase CustomValidationMessagesResolver.java

JHk
* { @link UserValidationMessageResolver} that uses the {@link ValidationMessages}.

*/

public class CustomValidationMessagesResolver extends

AbstractValidationMessageResolver
implements UserValidationMessagesResolver {
// instead of a separate class.
protected CustomValidationMessagesResolver() {

super((ConstantsWithLookup) GWT .create(ValidationMessages.class));

Tal como se puede observar en el fragmento de codigo, esta clase sigue la estructura

de un patrén Abstract Factory.

Se tendra que crear una clase (Custom ValidationMessagesResolver) que extienda
de la factoria (AbstractValidationMessageResolver) que obligue a sobrescribir un
método que cree el objeto (ValidationMessages) encargado de asociar los mensajes

que el desarrollador ha creado.

= La clase ValidationMessages.java

Es una clase que sirve para enlazar el mensaje de error de una anotacién. Para poder
acceder al mensaje, en la configuracion del atributo message de la restriccién se

deberd poner el contenido de @Key (ver cddigo a continuacion).
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Si se observa el fragmento de cdédigo, la clave del mensaje para la restriccién @Dni
es custom.dni.message, justo la misma que aparece en el atributo message de la

clase Dni.java.

A modo de nota informativa, especificar que la anotacién @DefaultStringValue

indica el mensaje que va a aparecer por defecto si no se especifica uno en concreto.

Por lo que, en el caso que se trabaje con un dni erréneo, el mensaje de error que

aparecera, sera el que coincida con la clave descrita en la anotacion @Key.

La relacién de dicha clave con el mensaje se especifica en el fichero ValidationMes-

sages.properties, que se vera en el siguiente punto.

Listing 1.8: Clase ValidationMessages.java

public interface ValidationMessages extends ConstantsWithLookup {
@DefaultStringValue(” Field[dni] is incorrect.”)
©Key("custom.dni.message”)

String custom_dni_message();

@DefaultStringValue(”Name must be at least {min} characters long.")
©OKey("custom.name.size.message”)

String custom_name _size_message();

= El fichero ValidationMessages.properties

Este es el fichero encargado de asociar el mensaje puesto en la descripcion de la
anotacion, con la @Key de la clase ValidationMessages.java y el mensaje final

que ha de aparecer cuando salte la restriccion.

Este fichero de configuracién debe seguir una sencilla estructura:

Listing 1.9: Fichero ValidationMessages.properties

custom.name.size.message=Field[name] must be at least {min} characters long.

custom.dni.message=Field[dni] is incorrect.

28



Capitulo 1. Introduccion Adolfo Panizo Touzén

Siguiendo con el ejemplo anterior, se puede observar como el mensaje asociado a la

clave custom.dni.message es: Field[dni] is incorrect.

El hecho de incluir una variable definida en la restriccion dentro de los corchetes, se
debe, a que internamente la API de validacion colocara el valor de dicha variable a
la hora de generar el mensaje (por ejemplo, la restriccion por defecto @Min, contiene
una variable, min, que almacena el valor minimo permitido). El nombre de dicha

variable es el que va dentro de los corchetes.

Con la especificacién de la clases de la seccién de introduccion, mas las clases explicadas
en este punto, se conoce todos los pasos que son necesarios para construir y usar
restricciones e iniciar el proceso de validacion de propiedades. En el epigrafe siguiente
se entrara en los detalles mas técnicos del estandar. Estos detalles seran ttiles para el

caso que se quiera modelar alguna parte del mecanismo de validacion.

1.3. Especificacién técnica

En este epigrafe, se desarrollard con mas profundidad los conceptos explicados

anteriormente.

Es importante saber que:

= Los atributos y métodos estaticos son excluidos de la validacién.
= Las restricciones pueden ser aplicadas a interfaces y superclases.

= Las clases pertenecientes a la familia List, Map e Iterator son admitidas a validar.
Las restricciones que no admitan este tipo de atributos, lanzaran una excepcion de
seguridad, indicando que la restriccién no pueden validar atributos pertenecientes

al paquete java.util).

= Existe otra opcién de uso que es crear la restricciéon e incluirla mediante descripcion

xml®.

80pcién descartada para el desarrollo de este proyecto.
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1.3.1. Cabecera y contenido de una restriccién

Para completar la explicacion ofrecida anteriormente, vamos a destacar las diferentes
posibilidades para los atributos que se encuentran en la definicion de la cabecera de la

restriccién. Si se recuerda son cuatro:

s @Target: En este caso las opciones permitidas son: METHOD, FIELD vy
ANNOTATION TYPE. Explican en que partes de la aplicaciéon puede situarse la

restriccion: métodos, atributos, clases, y otras anotaciones respectivamente.

= @Retention: Las opciones en este caso son: RUNTIME, CLASS y SOURCE. Esta
propiedad especifica la disponibilidad de la anotacion: disponible en tiempo de
ejecucion, disponible en tiempo de compilacién o directamente descartadas por el

compilador.

» @Constraint(validatedBy = CheckCase Validator.class): Especifica la clase
encargada validar los elementos anotados. Es importante realizar un especial énfasis
en esta propiedad porque al crear una restriccion, estas obligado a crear otra clase

encargada de validar el contenido de lo que se haya anotado.
» @Documented: Indica si esta anotacién contiene informacién JavaDoc.

Adicionalmente, en la cabecera de una restriccion, junto a los pardametros especificados

anteriormente, se puede anadir nuevas restricciones.

La funcionalidad de esto es simple, se trata de reutilizar la existencia de otras
anotaciones. Siguiendo con nuestro ejemplo, si se desea que la anotacion @Dmni no
contemple la opcién de valores nulos, se debera incluir en la cabecera de @Dni, la

restriccion por defecto @NotNull.

Su funcionamiento, tal como se vera en la seccién 1.3.4 sigue las mismas reglas que
el algoritmo de validacién. Si un atributo es anotado con una restriccién compuesta, su
validacién se hard de manera recursiva, primero se validard la condicién impuesta por la
restricciéon @NotNull (que el atributo no sea nulo) y si no encuentra un error, después la

condicién impuesta por @Dni (que el dni esté constituido correctamente).
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Los atributos inherentes a cualquier restriccion, tal como se comentod, son: groups,
message y payload. Una vez que se ha entendido el funcionamiento basico descrito en

la introduccion del estandar, se va a mostrar las caracteristicas en detalle de los mismos.

= Message

El mensaje es el elemento que se usa para crear el mensaje de error que devolvera el

sistema de validacién cuando se ejecute la comprobacién de la propiedad validada.

El atributo mensaje, se puede especificar de dos maneras (ver imagen 1.5 en la

pagina 26).

1. Indicando en la definiciéon de la restriccion un mensaje por defecto . Esto se
realiza o bien introduciendo una cadena de texto directamente (como en el
ejemplo siguiente) o bien indicando una clave que ird en un fichero donde se
especificara el mensaje (estd opcion es la que se presentd en el ejemplo @Dni

anterior).

Listing 1.10: Especificacién del mensaje por defecto

public Qinterface Dni{

/).

String message() default "E/ dni contiene errores de especificacion”;

/..

2. Incluir directamente el mensaje cuando se introduce la restriccion en la clase

POJO.

Listing 1.11: Clase POJO Driver.java especificacién del mensaje concreto

public class Driver extends Person {
©Min(value = 18, message = " You have to be {value} to drive a car”)
public int age;

/).
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En el ejemplo anterior, se observa como el mensaje por defecto establecido para

@Min, serd sobrescrito.

Independientemente de la opcién que se escoja, el estandar de validacién contiene
un mecanismo denominado Message Interpolator, que es el encargado de
generar el mensaje de error. Este mecanismo es capaz de generar dicho mensaje

independientemente la manera que se haya elegido para especificarlo.

= Groups

Dentro de un proyecto, puede darse el caso que interese crearse restricciones
con diferentes niveles de importancia. El uso del atributo groups soluciona este
tipo de problemas. En el ejemplo A.6 se puede observar esta caracteristica en

funcionamiento.

Se basa en asociar a cada anotaciéon en un grupo y luego a la hora de iniciar la

validacién de la clase, indicar el orden de validacion de los grupos.
Cuando se usan grupos se deben recordar estas reglas:
e Sino hay grupos declarados todas las restricciones van a ser chequeadas acorde
al algoritmo de validacion descrito en la seccién 1.3.4.

e Si se tiene una restriccion asociada a un atributo, método o clase con un
grupo especificado, si se inicia el proceso de validacién sin indicar dicho
grupo, estas restricciones no se validaran. Esto mismo ocurre al revés. Si se
inicia la validacién especificando un grupo, las restricciones que no pertenezcan

a ese grupo no seran validadas.
e Si se tienen dos grupos y el primero eleva algin error, el segundo grupo no va
a ser chequeado (de ahi el hecho de existir diferentes niveles).
= Payload

Este atributo se utiliza para definir meta-informacion adicional relacionada con la

restriccién. Es 1til cuando quieres anadir una mayor informacion para tener un
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disenio més claro (por ejemplo indicando diferentes niveles de importancia de una

restriccion).

Listing 1.12: Ejemplo de uso atributo Payload

public class Severity {
public static class Info implements Payload {};

public static class Error implements Payload {};

Listing 1.13: Clase POJO Address que usa el atributo Payload

public class Address {
©NotNull(message="would be nice if we had one”, payload=Severity.Info.class)
public String getZipCode() {...}

©ONotNull(message="the city is mandatory”, payload=Severity.Error.class)

String getCity() {...}

1.3.2. Restricciones por defecto (built-in constraints)

La especificaciéon del estandar de validacién define una pequena lista de restricciones
comunes. Son restricciones de proposito general que se utilizan normalmente en

restricciones anidadas o simplemente sobre los atributos.

Muchos proyectos no les hacen ni falta crearse sus propias restricciones porque con las

que vienen implementadas es més que suficiente.

Verifican entre otras cosas que el atributo no sea nulo, que tenga un cierto tamano,

que cumpla un determinado patrén, etc... *

9Para ver la tabla completa visitad: http://docs.jboss.org/hibernate/validator/4.1/

reference/en-US/html/validator-usingvalidator.html#validator-defineconstraints-builtin
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Annotation Part of Beaan Apply on
validation

Specification

@NotNull Yes field/property Check that the annotated value is
not null.
@NotBlank No field/property Check that the annotated string is not

null and the trimmed length is greater
than 0. The difference to @NotEmpty
is that this constraint can only be
applied on strings and that trailing
whitespaces are ignored.

@NotEmpty No field/property. Supported types are Check whether the annotated element
String, Collection, Map and arrays.  is not null nor empty.

@Null Yes field/property Check that the annotated value is null.

@Past Yes field/property. Supported types Checkswhether the annotated date is
are java.util.Dateandjava.util.Calen inthe past.
dar.

@Pattern(regex=, flagz)  Yes field/property. Needs to be a string. Checks if the annotated string matches

the regular

expressionregex considering the given
flag match.

Figura 1.6: Restricciones Built-in predefinidas

1.3.3. Punto de entrada a la interfaz Validator

Toda la carga del proceso de validacion la realiza una implementacion de la interfaz
Validator. Esta interfaz provee los métodos necesarios para poder realizar la validacién

de los diferentes objetos u atributos.

a2 & Validator

@ validate(T, Class<?=>..) <T= : Set<ConstraintViolation<T= =
validateProperty(T, String, Class<?=>...) <T> : Set<ConstraintViclation<T= =
validateValue{Class<T=>, String, Object, Class<¥=..) <T= : Set< ConstraintViclation«<T=
getConstraintsForClass(Class<7») : BeanDescriptor
unwrap(Class<T=) <T=:T

0 0@

Figura 1.7: Métodos de la interfaz Validator

Tal como se comentd Google, realiza la propia implementacion de esta interfaz, creando

la clase GWTValidaror. Es por ello por lo que en el manual de usuario, se describe el paso
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de creacion de este objeto.

El punto de acceso a esta interfaz lo proporciona la clase ValidatorFactory. En la

pagina 22, se puede ver el un ejemplo de uso.

Este proceso de arranque, dentro del estandar es denominado como ”Bootstrap-

ping”.

1.3.4. Algoritmo de validacién

El algoritmo de validacién trabaja en un modo recursivo. Partiendo del siguiente

ejemplo:

Listing 1.14: Ejemplo funcionamiento del algoritmo de validacién

public class Person{
©NotNull
OMin{min=6}
String name;
@Valid
Adress adress;
@Dni
String dni:

}

public class Adress{
OMin(min=4)

String codigoPostal;

Se tiene una clase POJO Person que contiene un atributo de tipo Address, anotado

con la restriccién @Valid. Esta restriccion valida que el objeto anotado sea correcto.

Bajo este contexto, si el codigo postal introducido tiene menos de 4 digitos, la anotacién

@Min de la clase Adress no se validara satisfactoriamente. Por tanto, esto provocara que
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la restriccién @Valid tampoco se cumpla. Al no cumplirse esta restriccion se producird un

mensaje de error diciendo que el atributo adress no es correcto.

Conviene destacar dos efectos colaterales que ilustran el mecanismo de funcionamiento

del algoritmo de validacién:

1. Si la restriccion @NotNull en el atributo name, no se cumple, no se evaluara la

restriccién @QMin.

2. El algoritmo trabaja en un modo recursivo, de tal manera que la restricciéon @Valid

se validard una vez que se haya finalizado de la validacion de la restriccion @Dni.

3. Si las restricciones contienen la especificacién de grupos, para ver el funcionamiento

del algoritmo ver la seccion 1.3.1.

Los objetos pertenecientes al paquete java.util también admiten una serie de
restricciones para poder ser validados °. En concreto, los que descienden de la clase
List, Map y los que provienen Iterator. Comentar, que ara las clases que heredan de

Map se valida el ”value” (nétese que la ”key” no).

1.4. JPA

A lo largo de esta memoria se hara referencia en repetidas ocasiones a las diferentes
capas de la aplicaciéon. Una de ellas es la capa de la persistencia de datos y es en este
punto donde la expresion ”nuestro generador de interfaces de usuarios es intensiva en

datos”, cobra sentido.

La idea fundamental se halla en ser capaces de extraer series de objetos de la BBDD
y que se puedan mostrar, modificar, borrar y refrescar con rapidez y eficiencia (de ahi las

siglas CRUD, create, read, update and delete).

La persistencia es uno de los conceptos fundamentales en el desarrollo de aplicaciones.

Cuando se habla de persistencia en Java, se refiere normalmente a guardar informacién en

10Para més informacion consultar el manual de referencia descrito en la bibliografia
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una base de datos relacional SQL. El trabajar con bases de datos relacionales se debe a su
flexibilidad y robustez que aporta en todo lo relacionado con el manejo de datos. Debido
a la completa base tedrica del modelo de datos relacional, las bases de datos relacionales
pueden garantizar la integridad de los datos, ademas de otras caracteristicas deseables a

la hora de moldear problemas reales.

Las bases de datos modernas proveen una estructurada representacién de la
persistencia de datos, permitiendo manipularlos, clasificarlos, buscarlos y agregar
informacion adicional. Los sistemas de gestién de bases de datos son los encargados de

manejar la concurrencia y la integridad de datos.

Toda esta gestion se realiza gracias a las diferentes implementaciones existentes de la
API de persistencia. A lo largo de este proyecto, en las diferentes pruebas realizadas se ha
utilizado la implementacién que ha realizado Hibernate y el conector que ofrece MySQL
(a la implementacion de la api de persistencia hay que especificarle el conector encargado

de manipular la base de datos).

La configuracién del punto de entrada principal (que es la encargada de unir la
aplicacion web con el modelo de datos) de la API JPA (la clase EntityManager), se realiza
en el fichero de configuracién del proyecto GW'T. Es en este lugar donde se indica la url
de tu base de datos, el usuario, la contrasena, el conector que va a manejar dicha base de

datos asi como la configuracion de los parametros de su funcionamiento.

Una parte importante de esta parte es la denominada Conversational object
processing, esto hace referencia al manejo de objetos directamente desde la base datos
(una aplicacion de G WT lo mds probable es que tenga que estar accediendo continuamente

a ella).

A continuacién se hablard de como se trabaja en esta situacién, sobre el ciclo de vida

de los objetos y como un objeto es persistido y viceversa.

Esta API trabaja con 4 diferentes estados de objetos: Transient, Persisten,

Detached y Removed.
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g . ™
— new ——— = Transient ———— garbage ——
/ \ J N I
/ save() [ Removed | |
saveOrlUpdate() . . J \
get() ﬁ,e;féfg = “garbage
load|() |
Query.list() — . y X
Query.uniqueResult) | Persistent . 3
Query.iterate() \I/’
g:l:;;y.scroll{} evict() \ update) h
close() * saveOrUpdate |
getReference() cfoarg* I| monmeq P () !
Query.getResuliList() / f
Query.getSingleResult() — r_/‘j
| Detached ———— garbage ——
\_ ) /. g g

* Hibernate & JPA, affects all instances in the persistence context
** Merging returns a persistent instance, original doesn't change state

Figura 1.8: Posibles estados de un objeto en la BBDD.

» Transient: El primer estado se refiere al inicio de un nuevo objeto. No estan
asociados con ninguna base de datos, ni tabla, y no es referenciado por ningin

otro objeto.

= Persistent: Entidad almacenada en la BBDD. Contiene una clave primaria como
identificador. Si a un objeto situado en el estado anterior, se le aplica un comando

de guardo o persistencia pasa a este estado.

= Detached: Partiendo del estado anterior, si se aplica un comando orientado a cerrar
la sesion se entraria en el estado Detached. En este estado ya no se garantiza la
persistencia de las modificaciones del objeto. Para que se almacenen los cambios o
para cualquier otro tipo de cambio debes hacerlo explicitamente con un comando
merge o update. Se puede observar que una referencia al objeto almacenado no se

llega a eliminarlo todo.

» Removed: Estado al que puede pasar tinicamente un objeto que haya sido persistido
mediante un comando explicito para tal uso como delete. No confundir con eliminar

una referencia a un objeto mediante el recolector de basura.
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Usando la api Java Persistence en componentes EJB

En la version de EJB 3.0, el contenedor EntityManager esta disponible a través
de la denominada ”"dependency injection”. Es decir, con una anotaciéon se indica al
motor de Java que cree una instancia del objeto que nos interese, adecuada a los intereses
particulares de cada proyecto. El hecho de poder anotar una clase con @Stateless o
@StateFull abre un abanico amplio de posibilidades. En nuestro caso, si se utiliza la
primera anotacién, cada vez que se acceda al EntityManager si generara un nuevo objeto,
mientras que si se utiliza la segunda, el objeto EntityManager guardara el estado, todo

ello de manera transparente.

Listing 1.15: Java Persistence with Hibernate. Acceso al EntityManagerFactory

@Stateless
public class ManageAuctionBean implements ManageAuction {
@PersistenceUnit(unitName = "auctionDB")
EntityManagerFactory auctionDB;
@TransactionAttribute(TransactionAttribute Type. REQUIRED)
public Item findAuctionByName(String name) {
EntityManager em = auctionDB.createEntityManager();

/..

ltem item = (Item) em.createQuery()...
/).

em.flush();

em.close();

return item;

Destacar que el contenedor EJB permite ademés acceder a una EntityManager para
guardar una unidad directamente. Sin un entorno administrado, es fundamental crear esta
clase para acceder a todas las unidades de persistencia de tu aplicacién para gestionarlas

adecuadamente.
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. Por qué crear una capa de persistencia?

Esta capa es fundamental por diversos motivos. Entre ellos destacan:

= Ofrecer un alto nivel de abstraccién para las operaciones de datos: operaciones
basicas de CRUD, querys, y operaciones fuera del CRUD propias de cada

aplicacion.

= Se puede esconder el método de implementacién elegido. Con una interfaz genérica
de calidad, ademds de poder ofrecer de manera transparente todas las operaciones

que sean pertinentes, se esconden todos los detalles de implementacién.

= Se pueden unificar las operaciones de acceso a la BBDD.
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Objetivos

En este capitulo se expondran los objetivos mas destacados que se quieren conseguir
en este proyecto asi como una descripcion concisa del problema y qué alternativas se
presentan para poder abordar el mismo y obtener una solucién. Ademas, se definird y

explicard metodologia empleada en la realizacién del proyecto.

2.1. Descripcién del problema

El problema que se plantea es conseguir cumplir los objetivos marcados en el Resumen

de esta memoria.

A continuacién se van a enumerar y, ademdas se van a mostrar los subobjetivos que

incluyen:

= Objetivo - Generacién de codigo

1. Reutilizar componentes existentes eficientes.

2. Diseno que facilite la incorporacion de nuevos tipos. Se antoja

fundamental facilitar la inclusion de tratamiento de nuevos tipos de atributos.

3. Centralizacion de los puntos de chequeo de la aplicacion
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= Objetivo - Validacién utilizando el estandar JSR-303
1. Se debe realizar un diseno que facilite su uso al desarrollador.
= Objetivo - Data binding automatico entre interfaz y datos

1. Permitir el uso intensivo en datos. El data-binding no puede provocar un

funcionamiento lento de la aplicacién.

2. Evitar el transporte entre cliente y servidor para la modificacién de datos.
Las modificaciones de los objetos se han de realizar en la parte cliente de la
aplicacion. De esta manera se evita una saturaciéon de la red y se gana en

eficiencia.

2.2. Estudio de alternativas

Debido a que el tema que se aborda en este proyecto alberga muchos anos de estudio
por la industria del software, en las primeras etapas de inicio del mismo, se encontraron
diversas alternativas que de una manera u otra intentaban resolver alguno de los objetivos

planteados.

2.2.1. Eclipse-dataBinding

Esta API asocia atributos de una clase a Widgets, y proporciona un mecanismo de

data-binding entre la interfaz y el objeto.

No fue utilizada porque requiere una excesiva participacion del usuario. Obliga a
realizar modificaciones en la clase POJO que se utilice, introduciendo identificadores para

los atributos.

Listing 2.1: Eclipse-dataBinding. Identificadores de atributos

public class Person extends UBaseBean {

public static final int FIRST_NAME = 1;
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public static final int LAST_NAME = 2;
private String lastname;

private String firstname;

/).

Como se puede observar en el fragmento de cédigo siguiente, esta API obliga a especificar

un widget para cada atributo.

Listing 2.2: Eclipse-dataBinding. Declaracion de widgets

public void onModuleLoad() {
final Label titleLabel = new Label();
final TextBox firstNameField = new TextBox();

final TextBox lastNameField = new TextBox();}

/..

Ademas, hay que realizar manualmente el enlace entre el atributo y el widget por medio

de la referencia anteriormente creada ver imagen a continuacion.

Listing 2.3: Eclipse-dataBinding. Asociacién de widgets con atributos

dbc.bindValue(uiProp.observe(firstNameField),
UBeansObservables.observeValue(

GWT Observables.getRealm(),p,Person.FIRST_NAME)

Por tltimo, senalar que tampoco aporta una solucién para la introduccién del estandar

de validacion, ni una solucion eficiente para el uso intensivo en datos.
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2.2.2. Mab2BeanConverter

En esta solucion separan la capa de negocio con la de representacion, mediante un
HashMap de objetos. Donde como clave se pone el nombre del atributo y en valor,
su contenido (por eso el tipo del atributo del método setValue es Object, ya que cada

atributo de una clase puede ser de un tipo distinto).

Listing 2.4: Mab2BeanConverter. Uso HashMap

private Map map;

public void setValue(final Object newValue){
Object oldValue = map.get(key);
map.put(key, newValue);

firePropertyChange(oldValue, newValue);

Para capturar los cambios que se producen en el objeto original (en la interfaz de
usuario), previamente se tiene que declarar, primero el widget asociado al atributo vy,
segundo, los Listeners de eventos para ese widget, tal como se puede observar en el

siguiente fragmento de codigo.

Listing 2.5: Mab2BeanConverter. Uso HashMap

public static void bindTextBox(TextBox textBox,
GWTMapValueModel valueModel, String caseType){
//Binding widget con el HasMap que contiene los valores
sync = new GWTWidgetDomainSynchronizer(valueModel, textBox);
//Binding widget con el Listener
textBox.addValueChangeHandler(new

BindingValueChangeHandler(valueModel, caseType));
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Cuando se modifica el objeto, el evento es cazado por dichos listeners y se inicia
el proceso de actualizacién del HasMap que contiene todos los valores (la llamada al

método setValue del ”Listing 2.2.2”).

Esta solucion no fue utilizada debido a que existen diversas complicaciones que impiden

la consecucion de los objetivos planteados:

= Uso intensivo de datos muy discutible, habria que guardar en memoria un nimero

de widgets grande.
» Validacion inexistente y complicada de introducir.

» Cédigo incompleto y poco elegante. Si se observa las clases creadas aparecen en

bastantes ocasiones los denominados code smell (por ejemplo, en el uso concatenado

de if’s).

2.2.3. Gilead

El funcionamiento de este framework se basa en recuperar los objetos que se deseen de
la BBDD, después separar los atributos modificables en la interfaz de usuario de los que
no, por ultimo,se realizar un mergede dichos atributos para que se almacenen los cambios

realizados.

Esta solucion no fue utilizada por los siguientes motivos:

» Desactualizado para nuestro propdsito. Ahora GWT soporta en el lado del cliente

numerosas anotaciones (por ejemplo JPA).

= No nos ofrece la posibilidad de generacién de interfaces graficas, que era uno de los

puntos que se necesitaba solucionar.

= No se adecua a la idea del manejo de datos que se buscaba. Podria darse el caso de

querer crear instancias de un objeto en el lado del cliente y no poder.
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2.2.4. Google Editor

Google presenta desde otro punto de vista, una solucién muy potente. Proporciona
un framework en el que se insta al usuario a introducir una descripcion de la GUI que se

quiere mostrar, y a describir el comportamiento del objeto asociado a dicha interfaz.

Ademads, aunque ain este sin terminar de desarrollar, estd previsto que ofrezca la
posibilidad de introducir el estandar de validacion de manera transparente y la opcién de

que en UiBinder se pueda utilizar dicho framework.

A continuacién se veré como es su funcionamiento !.

1. Se declara la clase POJO con la que se quiere trabajar.

Listing 2.6: Google Editor. Clase POJO Person.java

// Regular POJO, no special types needed
public class Person {

Address getAddress();

Person getManager();

String getName();

void setManager(Person manager);

void setName(String name);

2. Se crea el Editor de dicha clase. En esta clase se crea el diseno de la interfaz
de usuario (mediante UiBinder) y se declaran los editores asociados a esta clase
(pensad que la clase Person puede tener un atributo que sea de tipo Address, el

cual, tiene su propio Editor creado).

Listing 2.7: Google Editor. Creacion del Editor Persona

public class PersonEditor extends Dialog implements Editor<Person> {

// Many GWT Widgets are already compatible with the Editor framework

! Para una comprensién total visitad la referencia bibliografica

46



Capitulo 2. Objetivos Adolfo Panizo Touzén

Label nameEditor;
// Building Editors is usually just composition work
AddressEditor addressEditor;

ManagerSelector managerEditor;

public PersonEditor() {
// Instantiate my widgets, usually through UiBinder

3. Crear la clase que gestiona el Editor Esta clase gestiona todas las acciones
de Editor. Desde el inicio de la copia de los datos del objeto en la interfaz grafica,
el momento en el que se muestra, o las acciones que se han de realizar cuando se

quiera persistir el objeto(aqui es donde mds adelante se incluirdn las opciones de

validacion del estandar JSR-303).

Listing 2.8: Google Editor. Clase Driver que gestiona las acciones del editor.

// A simple demonstration of the overall wiring
public class EditPersonWorkflow{
// Create the Driver
Driver driver = GWT .create(Driver.class);
void edit(Person p) {//...}
// Called by some Ul action
void save() {
//For example validate with the JSR 303 bean validation.
doSomethingWithEditedPerson(edited);

Esta opcién no se utilizé porque desde un principio la idea del proyecto era automatizar

al maximo todo el proceso de validacion y de generaciéon del cédigo de las interfaces
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de usuario, y con esta solucién no es posible.Se puede desprender que de cara al futuro
existen dos posibles vias para la resolucion de nuestros objetivos. Una, que es utilizando
este framework que nos ofrece Google, en el que se tiene un control total sobre lo que se
desea representar y cémo lo se quiere representar de una manera eficiente y potente , a
cambio de la colaboracién del usuario. Y otra, es ofrecer un resultado menos flexible pero

igual de potente a cambio de coste nulo por parte del usuario.

Debido a que Google estd siguiendo el primer camino y anunciando futuras mejoras
(por ejemplo la integracion del estindar JSR-303, y el desarrollo de la API para que

pueda ser utilizada por UiBinder) se ha optado por ofrecer la segunda solucién.

2.2.5. Gwt-ent

Probablemente la mejor solucién de todas. Gwt-ent ofrece todos los requisitos que se
buscaban. Validacion con el estandar JSR-303, ”data binding” mediante UiBinder y cédigo
propio y generacién GUI mediante "HTML templates”.

De hecho, esta solucién sirvié para poder coger perspectiva de la profundidad de este
proyecto, y ademas, sirvio para aprovechar alguna idea de como llevar a cabo algunos
detalles de funcionamiento (como por ejemplo la visualizacion de los mensajes de error

que se producen al validar un objeto).

La mayor novedad que representd respecto a las anteriores fue la forma de unir
atributos de la clase con widgets y tener enlazados su contenido. Utiliza anotaciones
propias @UiBind, en donde se indica la ruta relativa de ese objeto para que interiormente
la API pueda acceder a los métodos get y set correspondientes y tener almacenados de

alguna manera en memoria todos los widgets necesarios.

Listing 2.9: UiBinding con HTML template

OHTMLWidget
QUIBind(path="testModel.firstName")

protected TextBox txtFirstName = new TextBox();
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Adicionalmente, también ofrece la posibilidad de realizar el UiBinding implementan-
do el c6digo a mano (en este caso, dentro del método set se deberia introducir toda la

parte del estandar de validacion)

Listing 2.10: UiBinding utilizando cédigo

UIBinderManager uiBinderManager = new UlBinderManager();
uiBinderManager.addBinder(txtBindToVariable, "”, false, String.class,
new ModelRootAccessor(){
public Object getValue() {return varToBind;}
public void setValue(Object value) {varToBind = (String)value;}

b

A pesar de su correcto funcionamiento, se detecté un exceso de dependencia en
esta API. Utiliza conceptos que proporciona GWT como los HTML Template,
UiBinder, anotaciones para rutas relativas, el estandar de validacion JSR-303, pero
todo son implementaciones propias, sin apenas documentacién. Si se utiliza esta propuesta
automaticamente se elimnan los beneficios que conlleva la reutilizacion de clases que usa

la comunidad de desarrolladores de gwt.

Ademas, no ofrece la escalabilidad deseada ni una solucién optima para realizar el uso
intensivo en datos. El uso de esta API conlleva un excesivo trabajo por parte del usuario
(se recuerda que si el desarrollador utiliza la via de implicarse en la descripcion grdfica y

de funcionamiento, la solucién dptima era usar el framework Google Editors).

2.3. Metodologia empleada

La metodologia utilizada para el desarrollo de este proyecto ha sido SCRUM 2. La
razon de uso es sencilla, una vez conocido el campo de aplicacion de nuestro proyecto, las
herramientas de las que se disponian y las directrices sobre el desarrollo futuro, se creé un

algoritmo en un primer momento sencillo.

2Ver Apéndice A.2
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La idea era partir de una soluciéon basica sencilla y luego mediante iteraciones y

refactors pequenos ir aportando robustez y tolerancia a fallos.

SCRUM encajaba también con la idea de responder en las primeras iteraciones de un
proyecto deben centrarse en las caracteristicas mas basicas de la infraestructura. Ademas,
utilizando términos descritos por esta metodologia, Google se convirtié desde un principio
en un participante con rol de gallina en esto, con lo que dejar de lado sus creaciones mas
que ayudar, a la larga, perjudicaria. Es sin duda quien marca las pautas y el tempo de las
apariciones de mejoras. Tal fue el caso de la creacién de su implementacién del estandar

de validacion y cellWidgets que se ajustaban a nuestras necesidades.

Se puede observar como desde la idea inicial, el como abordarlo, la retroalimentaciéon
y retoques, pasando por las caracteristicas de nuestras iteraciones, asi como el papel
desempenado por Google en todo este tiempo (proporcionando continuas mejoras y
tecnologias ttiles para nuestro propdsito) provoca que todos estos hechos e ideas que

encajan perfectamente con la filosofia SCRUM.

2.3.1. Principios basicos de SCRUM aplicados al proyecto

= Empirismo

Scrum utiliza el famoso "Inspect and adapt”(revisar y adaptar). En nuestro
proyecto, cada pequena iteracion que se hacia, se retocaba lo anterior hecho
para mantener el proyecto completamente actualizado. En las fases finales del
proyecto esta tarea cobraba una mayor relevancia, lo que provocé un cambio en
la arquitectura. Se dividio el proyecto en dos "zonas”. Una, en la creacién de la

estructura para obtener informacién de las clases y otra, en la generacion de cédigo.

Es, por tanto, indiscutible la necesidad de que en cada iteraciéon se mejorasen los
detalles y la estructura para facilitar la flexibilidad futura de la API. Ademas,
nos dimos cuenta que se antojaba fundamental ir corrigiendo y orientando las
necesidades hacia una solucién dindmica correcta que se ajustase y se perfeccione

a lo largo del tiempo. Al trabajar con tecnologia muy reciente el no introducir las
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nuevas soluciones que fueron apareciendo y tinicamente haber utilizado todo lo que
existia desde un principio hubiese provocado un estrepitoso fracaso (aunque hubiese
funcionado); se hubiese conseguido un sistema poco flexible y dependiente de nuestra
API, donde no se podrian incluir funcionalidades nuevas (por ejemplo Editors y

UiBinder). Es un error intolerable.

= Aparicién
Muy relacionado con lo anterior, las nuevas apariciones de tecnologias o soluciones
parciales provocaban retoques y revisiones en lo anterior hecho. Viendo a la
velocidad de desarrollo de frameworks y API “s sobre el tema que se esta trabajando

es fundamental tenerlas en cuenta y estar perfectamente informado de todos los

cambios acontecidos.

Un ejemplo curioso de esto fue la paulatina aparicion de herramientas e
implementaciones por parte de Google de cosas que desde un principio se
necesitaban. Reincidiendo en este tema, el hecho de encontrarnos con una tecnologia
recién estrenada como las CellTables o la api de validacién de Google, provoco

desmantelar lo anterior y retocarlo todo para poder incluirlo.

= Timeboxing

Las reuniones acerca de la evolucion de este proyecto se realizaban periédicamente
provocando y adecuando los requisitos al tiempo estimado del sprint. El hecho de

realizar iteraciones o sprints es un ejemplo de time-boxed.

» Priorizacion

Antes de poder ofrecer caracteristicas de configuracion de las tablas ofrecidas, era
fundamental generar codigo para el mayor tipo de atributos posible. La idea final

estuvo siempre muy bien definida.
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3.1. Especificacion de requisitos

En esta seccion se expondran los requisitos fundamentales que deberia satisfacer la
aplicacion. Los requisitos se pueden dividir en funcionales y no funcionales, siendo ambos

igual de importantes.

3.1.1. Requisitos funcionales

Un requisito funcional define el comportamiento interno del software: cdlculos, detalles

técnicos, manipulacién de datos y otras funcionalidades especificas.

Los requisitos que se definen son los siguientes:

= RFO01: Debe existir un tinico punto de chequeo fundamental en la aplicacion. Tanto
para comprobar la validez de las clases sobre las que se quiere implementar la GUI
como para comprobar la validez de los datos que se pasan entre las dos partes del

proyecto.

= RF02: La aplicacién debe poder admitir objetos vacios como rellenos. Ademas, tiene

que soportar la visualizaciéon tanto de un objeto como un ArrayList de los mismos.
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» RF03: La parte de generacion de cédigo tiene que estar disenada de tal manera
que la insercion de soporte para nuevos tipos de atributos sea sencilla. No se debe

modificar otras partes del framework.

» RF04: El usuario que utilice este framework deberd declarar una tinica instancia del
generador de cédigo. Por tanto, la clase generada debe soportar todas las opciones
existentes para las clases sobre las que se desea crear las interfaces de usuario (vacias

o rellenas, un unico objeto o varios).

= RF05: Se podran validar tanto los atributos individuales como todo el objeto
entero. Para validar el atributo individual se deberd realizar en el momento de la
modificacién, mientras que para validar el objeto se dispondra una columna adicional

en la tabla con un botén que sea validar.

» RF06: El framework debe permitir generar interfaces gréficas de usuario con la
posibilidad de representar una lista de objetos simultaneamente. Ademas debe
proporcionar validacion de dichos objetos de manera automatica basado en el

estandar JSR-303 Bean Validation.

= RFO7: El framework tiene que proporcionar un data-binding automético entre el

modelo de datos y la capa de representacion visual.

3.1.2. Requisitos no funcionales

Un requisito no funcional un requisito que especifica criterios que pueden usarse para
juzgar la operacién de un sistema en lugar de sus comportamientos especificos. Los
requisitos no funcionales méas habituales son la estabilidad, la portabilidad y el coste.

Destacan:

= RNFO01: El sistema en el caso de recibir una gran cantidad de datos debe permanecer

estable y no perder rendimiento.
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= RNF02: El framework tiene que funcionar de manera completamente auténoma,

suprimiendo la necesidad de implicacion del usuario.

= RNFO03: El diseno del framework debe estar cerrado a la modificacion y abierto a
la expansién, de tal manera que si se quieren anadir nuevas funcionalidades no se

deben de modificar las antiguas.

3.2. Diseno

En esta seccion se va a estudiar la forma de solucionar el problema planteado en los

objetivos (y de una manera mas concisa en el apartado 3.1 Requisitos).

Para abordar la solucién de este problema se utilizaran las herramientas descritas en

el apartado 1, y algunas extraidas del estudio de alternativas.

3.2.1. Arquitectura del sistema

La arquitectura general del sistema y que serd el contexto de ejecucion del framework
estara formada por los componentes basicos de una aplicaciéon web. Existird un servidor
que ejecute la aplicacién desarrollada con GWT, asi como una serie de clientes que se

conectaran a dicho servidor accediendo al contenido mediante una url.

El servidor tendra una BBDD que interactuard con el servidor mediante un conector

JPA.

Como se puede apreciar en la imagen, este framework se sitia, justo antes del volcado
de la aplicacién al servidor, donde automéaticamente en tiempo de compilacién generara la
clase que permitira crear automaticamente las interfaces de usuario a partir de las clases

introducidas por el usuario (en la imagen, donde pone introduce informacion”).

Esta generacion se realizard con las tecnologias descritas en las flechas azules: el JSR-
303, Deferred Binding y Cell Widgets, que, tal como se ha comentado al principio de este

capitulo, fueron descritas en el apartado de introduccion.
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Clien side 1

Client side 2

Client side Web server
—

Client side 3

|l Deferred Binding
CellWidgets

GenValGui
Framework

Introduce informacion

Developer

Client side 4

Figura 3.1: Arquitectura general del entorno de funcionamiento

Después de haber introducido a grandes rasgos el contexto de funcionamiento del
framework, el siguiente paso es ahondar un poco mas en la descripcion del diseno, para
ello se va a enumerar de manera general las etapas de su funcionamiento, para después

abordar el diseno detallado de cada una de ellas. Existen:

» Etapa 1 - (seccién: 3.2.2). En una primera etapa el usuario le indica al framework
las clases sobre las que se desea generar la interfaz de usuario. Este paso se realiza

mediante anotaciones.

» Etapa 2 - (seccion: 3.2.3). En una segunda etapa, el framework, haciendo uso de las
tecnologias descritas en el apartado de introduccién: Deferred Binding (Generators),
CellWidgets (CellTables y CellTypes) y el JSR-303, genera el cédigo de las interfaces

de usuario.

» Etapa 3 - (seccion: 3.2.4). La tercera etapa es la encargada de ofrecer las clases que

se han generado en el punto anterior a disposicion del usuario.
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Realizando una segunda aproximacion el disenio del framework ahora seria:

Framework GenValgui

Deferred
Binding

Generator

Codigo Person GUI
Codigo Email GUI

Developer

Introduce:%

@ Annotation(Person.class,
Email.class)

JSR 303

Y
CellWidgets

FASE 1 FASE 2 FASE 3

Figura 3.2: Arquitectura general del framework

En las secciones que vienen a continuacién se describiran en detalle el diseno de estas

tres fases.

3.2.2. Diseno del modulo de introducciéon de informacién al

framework

Los mecanismos de los que se dispone para introducir las caracteristicas de
funcionamiento al framework es mediante anotaciones. Se ha optado por esta forma debido
a que es un mecanismo que funciona eficientemente en entornos que usen reflexién (como

el proceso de deferred binding).

La informacion que se tiene que transmitir es: la que indica las clases sobre las que se
quiere generar la interfaz de usuario, las clases que van a ser validadas por el estandar de
validacién y la relacionada con ciertos aspectos graficos de la interfaz de usuario (como el

nombre de las columnas que representan a los atributos de las clases.)
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Las anotaciones que permiten esta transmisiéon de informacién son:

» @GwtValidation

Esta anotacién representa el punto de entrada para las clases POJO que van a poder

ser validadas por la API de validacion de Google.

s @QGvgInfoAnnotation

Siguiendo con la misma linea, esta anotacién permite saber las clases POJO sobre las
cuales el framework va a ser capaz de generar codigo para representar las interfaces

de usuario.

= @Caption:

Se uso es opcional, y permite configurar en cierta manera el aspecto de la GUI,;
pudiendo introducir el nombre de la columna de un atributo y el texto que debe
aparecer en el caso que se precise (clases pertenecientes al paquete java.util y las

clases propias).

Listing 3.1: Caption.java

ORetention(RetentionPolicy.CLASS)
@Target(ElementType.FIELD)
public Qinterface Caption {
String name();
String button() default "”;
//Example
//@Caption(name="Info", button="Mails")
//private HashMap< String, Email> info;

Las dos primeras anotaciones configuran el punto de entrada del framework. Un
ejemplo de su uso lo se puede ver en la secciéon 4.5 del manual de usuario. La tultima
anotacion, a diferencia de las anteriores, se introduce en las clases POJO de la aplicacion

(en la pagina 82, en la seccién 4.4, se puede ver un ejemplo).
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La clase donde se introduciran estas anotaciones, sera una factoria que debera crear
el usuario del framework (en la seccién del manual de usuario se detalla cémo y dénde

crear esta clase).

I

Developer

@GwtValidation

—1 GenValGuiFactory
@GwtValidation(Person.class, Email.class)

@GvginfoAnnotation(Person.class,
Email.class)

@GvginfoAnnotation _;—

FASE 1

Figura 3.3: Diseno de la primera etapa

3.2.3. Diseno del proceso de generacién de codigo

Una vez que el framework tiene la informacion de las anotaciones, se inicia el proceso
de deferred binding. La tarea de este proceso reside en generar el codigo que cree las

interfaces de usuario para las clases declaras previamente.

Para ello en el generador del framework (GugBuilderGenerator) se inicia un proceso
que se divide en dos partes. La primera parte es la encargada de recabar la informacion
interna sobre las clases, y una segunda es la generacion del cdédigo a partir de esa

informacion.

Un aspecto importante a abordar en este punto fue el diseno de la clase que se
encargara de conectar ambas partes. La decision que se llevd a cabo fue la de realizar

una clase que implementase el patrén de disefio mediator!”, que hiciese de nexo de unién

1Un Mediator es un patrén de disefio que coordina las relaciones entre sus asociados. Permite la

interacciéon de varios objetos, sin generar acoples fuertes en esas relaciones. La intencién es definir un
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entre ambas partes.

Framework GenValgui

Deferred
/ Binding

Generator

Generar codigo de
los CellTables
incluyendo
validacién

Obtener info.
de las clases

Patron =
Mediator

FASE 2

Figura 3.4: Diseno a gran escala de la etapa de generacién de cédigo.

Ademas se aprovecho la situacién intermedia de esta clase para centralizar todas las
comprobaciones de los componentes de ambas partes (aqui es donde se comprueba que el
arbol se ha construido bien, que los atributos cumplen las restricciones del framework, que

los métodos auxiliares funcionan correctamente...)

Destacar que, utilizando términos de scrum, en un ”sprint” posterior se creo un paquete
auxiliar con las clases comunes a todo el proyecto, las clases GvgUtils y GvgConstanst.
En concreto estas dos clases nos brinda las constantes y métodos comunes. De esta manera
se consiguié eliminar el codigo repetido, lo que provocod que el diseno ganase robustez

(menor nimero de fallos, optimizacion a la hora de depurar...).

A continuacion se va a mostrar un diagrama UML genérico que contendra las clases
especificas de ambas partes, las clases auxilares que se acaban de nombrar y los métodos
mas importantes de cada clase. En los puntos siguientes, cada uno dedicado a explicar el

diseno de cada parte, se explicara en detalle su funcionamiento.

objeto que encapsule como interactiian un conjunto de objetos
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3.2.3.1. Diseno arbol de nodos

El diseno para albergar la informacién procedente de las clases POJO, se tomo la

decisién de hacerlas bajo una estructura de nodos en forma de arbol.

Este arbol tendra una altitud de 3 niveles donde cada nivel representa una clase. Todas

las clases asi como sus conexiones estan representadas en la imagen de la pagina 60.

Dichos niveles son:

1. GvgGeneratorNode. Este nivel contendra un array de elementos del segundo
nivel. Guardard tantos elementos como clases haya introducido el usuario en la

anotacion de entrada.

2. GvgGeneratorNodeClass. Este nivel representa la abstraccion de una clase. Al
igual que el anterior, contiene un array con los elementos del siguiente nivel (que
representaran los atributos de la clase), asi como los datos bésicos (nombre de las
variables que se van a usar en el generador de cddigo) para crear las CellTable
contenedoras de todas las Cells (atributos). Este nodo representard el rol de padre

respecto a los atributos?.

3. GvgGeneratorNodeField. Este nivel representa la abstraccién de cada atributo,
almacena toda la informacion que va a necesitar durante la fase de generacion de
codigo: los tipos del atributo (mediante la clase GvgType), el nombre de la columna
y de la celda (mediante la clase GvgCellWidgetInfo), la informacién sobre su
identificacién (la clase GugldInfo), en enlace con el nodo padre y con el nodo hijo
(que se puede apreciar en el diagrama UML siguiente con la relacion 1:1, child y

parent)... .

Un detalle interesante a destacar es la referencia que se guarda entre la clase

contenedora e hija de cada atributo esto es importante puesto que provoca la existen

2En el apartado de Implementacién se entrard en detalle sobre esto, pero comentar que esto es necesario
puesto que cuando un atributo genera una columna con su CellWidget correspondiente, debe saber a

la tabla en la que se tiene que anadir. Esa informacién la extraera de su nodo padre
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de los roles padre e hijo en la generacién de cédigo.

La razén de la existencia es sencilla para generar cierta parte de codigo de un

atributo, dependiendo del tipo de tu padre, el cédigo serda uno u otro.

3.2.3.2. Diseno generador de cédigo

Una vez que se ha almacenado toda la informacién, la segunda etapa que hay que

disenar es la generacién de codigo de las interfaces de usuario.

Hay que partir de la premisa de tener que realizar un diseno apto para introducir
nuevas funcionalidades y soporte para nuevos tipos de datos sin que se modifique el

resto del diseno.

En este caso, la solucion que se utilizé fue la implementacion del patron de diseno

Chain of Responsability, en adelante CoR.

El patrén de diseno CoR permite establecer una cadena de objetos receptores (que
serdn las clases que representen a los atributos, como StringCellConstructor,
JavaUtilCellConstructor...) a través de los cuales se pasa una peticién

formulada por un objeto emisor, la clase GvgBuilderGenerator.

Cualquiera de los objetos receptores puede responder a la peticién en funcién de un

criterio establecido (que en nuestro caso es el tipo del atributo) 3.

La clase padre de la que heredan las posibles clases receptoras de la peticion, y que

contiene los métodos de gestion del CoR es CellConstructor.java.

Esta clase contiene:

= Los métodos que modelan el funcionamiento del CoR.

a) El método encargado de pasar la llamada a la siguiente clase: next().

3Se utiliza, por ejemplo, cuando en funcién del estado del sistema las peticiones emitidas por un objeto

deben ser atendidas por distintos objetos receptores
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b) El método encargado de crear una colecciéon de clases que van a estar
escuchando las peticiones de generacion de cédigo: (addCustomCreator-
Cells()).

c) El método encargado de gestionar el indice que marca la clase que esta
procesando la peticion: (getPosition() y reset()).

d) Los métodos encargados de gestionar el funcionamiento cuando no se

encuentre el tipo para un determinado atributo: (dentro de next()).

» Los métodos comunes de generacién de cédigo (que las clases hijas, deberdn
sobrescribir acorde a las caracteristicas del tipo que representan. En nuestro

caso el resto de métodos)

Por tanto, el funcionamiento se basa en la idea de lanzar al CoR un objeto de
la clase GvgGeneratorNodeField(de ahi la necesidad de unir ambas partes) que
representa un atributo, y que las clases que se estédn esperando peticiones (se recuerda

que cada una representa un posible tipo, genere el cdédigo correspondiente.

3.2.4. Diseno del acceso a las clases generadas

Una vez que se ha generado la clase que contiene el cddigo que permite crear las
interfaces de usuario, hay que poner dicha clase a disposicién del desarrollador que

utilice el framework.

El diseno, es sencillo. Existe una interfaz que contiene el método buildGuif(...), este
método es el que se implementa durante el proceso de deferred binding descrito en

el punto anterior.

Por tanto, el usuario que utilice este framework debe crear una interfaz vacia que
extienda de la anterior y por medio del método GWT.create(), crear por deferred
binding instancias de esta ultima, ya que contendran el método buildGuif(...)

implementado.

Todo este proceso de creaciones de clases se puede encontrar en el manual de usuario

en el punto 4.5 de la pagina 83.
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3.3. Implementacién

En esta seccién se describird la solucion realizara para la especificacion de disenio
anterior. Se explicara la implementacién de las dos partes fundamentales de la
aplicacion: la implementacion del arbol de nodos y la implementacién del generador

de codigo.

Antes de entrar a describir las dos partes fundamentales del sistema, es conveniente
explicar en detalle la implementacion del patrén Mediator encargado de unir las

mismas?.

La unién de las dos partes se realiza en la clase: GvgBuilderGenerator.java.
Esta clase, tal como se especificd en la parte de diseno es la principal del proceso
de deferred binding (extiende de Generator, clase que se ha explicado en detalle en
la seccién de introduccién). El hecho de ser la clase principal implica que es desde
este lugar donde se realiza la llamada a la parte de obtencién de la informacién, y
la llamada al CoR (//STEP 1y //STEP 2 en el fragmento de cédigo siguiente).
Dichas llamadas son las que se han encapsulado en patron de diseno Mediator. La

implementacion se puede ver a continuacion.

Listing 3.2: Implementacion del Patron Mediator

private String mediatorGenerator(...) throws UnableToCompleteException {
checkAnnotation(gvgAnnotation, logger, typeName);
//STEP 0 [Init]: Create the structure of GvgUtils. Necessary fot the STEP 1 and 2.
//Add information for the next step
GvgUtils.addLogger(logger);
GvgUtils.addPermited Type(gvgAnnotation);
GvgUtils.setValidationGroups(validationAnnotation.groups());
//Check the information for the next step.
checkLogger(logger, Steps.Init);
checkPermited Types(GvgUTtils.getPermitedClass(),logger, Steps.Init);

4La implementacién de la clase que utiliza, valga la redundancia, la clase generada por el framework,

al pertenecer a un proyecto distinto, se describira en el manual de usuario en la seccién 4.5
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//STEP 1 [Generate]: Generate the Tree Node. The tree Node saves the information
//Create the corresponding information [Tree Node]
GvgGeneratorNode treeNode = new GvgGeneratorNode(logger,typeOracle,
gvgAnnotation);
treeNode.createTreeNode();
//Add information for the next step
GvgUtils.addEnumType(treeNode.getEnumClass());
CellConstructor.addCustomCreatorsCells();
//Check the information for the next step.
checkEnumTypes(GvgUtils.getEnumClass(), logger, Steps.Generate);
checkCellConstructors();
//STEP 2 [Create]: Generate the code
//Create the corresponding information [creator]
GvgAbstractCreator creator = new GvgCreator(logger, context,
validationAnnotation,gvgAnnotation, treeNode.getNodeClasses());
//Send the information for the next step.

return creator.create(packageName,className,typeName);

Tal como se puede apreciar, este método, ademas de iniciar las etapas comprueba
la validez de la informacién obtenida por las mismas mediante los métodos:

(checkAnnotations()), (checkPermited Types),(checkCellConstructors()).

A modo de resumen, se puede observar como esta clase canaliza la informacién
especificada por el usuario, inicia la generacién del arbol de nodos, comprueba la

validez del mismo, y después manda la informacion para generar el codigo necesario.

3.3.1. Implementacion del arbol de nodos

Existen dos paquetes fundamentales para la implementacién de esta parte:

» El package com.google.gwt.genvalgui.rebind.generator:

Que contiene las clases encargadas de representar la estructura del arbol:
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GvgGeneratorNode, GvgGeneratorNodeClass y GvgGeneratorN-
odeField.

= El package com.google.gwt.genvalgui.rebind.generator.auxiliar:

Que contiene las clases encargadas de encapsular la informacion: GvgCell-
WidgetInfo, GvgldInfo y GvgType. Estas clases no se han detallado en la
parte de diseno por su simplicidad. Se consideran clases auxiliares que encap-
sulan parte informacién de la informacién que se halla en la clase GvgGenera-
torNodeField, la cual, almacena la representacion de los atributos de las clases

POJO. Més adelante se describira el contenido de las mismas.

Una vez entendido el diseno de esta parte, se entiende que la clase que representa

el nodo padre es GvgGeneratorNode.java.

Los nodos que son guardados en el ArrayList en la clase anterior y que contienen
la informacién sobre cada de las clases introducidas por el usuario para generar
el codigo son encapsuladas mediante la clase GvgGeneratorNodeClass.java. En
esta clase se guarda el tipo al que representa, el nombre de la tabla maestra y un

ArrayList con la informacién de los atributos.

Por dltimo, la clase que encapsula toda la informacion sobre cada atributo es la
clase GvgGeneratorNodeField.java. Esta clase tal como se ha explicado es de
donde el generador de cddigo recogera toda la informacion de tipos y nombres de

variables necesarias.

En concreto, la clase GvgGeneratorNodeField tiene:

= Referencia al nodo padre.

Listing 3.3: Referencia al nodo Padre

private GvgGeneratorNodeField parent;

Necesaria para la generacion de ciertas partes de cédigo donde se necesita saber

el tipo de dato.
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» Referencia al nodo hijo.

Listing 3.4: Referencia al nodo Hijo

private GvgGeneratorNodeField child;

El atributo parent y child se corresponden a la notacién [Person- ArrayList
names String]. De tal manera que el atributo names, tendrd un padre
(parent) representado por el GvgGeneratorNodefield Person y un hijo
(child) representado por el GvgGeneratorNodeField String. En este
caso como el hijo no tiene identidad propia, heredara muchas caracteristicas
similares, como la tabla a la que pertenecen o el nombre inicial del atributo
(esto se puede observar en el método createNodeFieldFamily(...) de la clase

GvgGeneratorNodeField.java).

= Informacion del tipo del atributo.

Listing 3.5: Informacién del tipo de los atributos

private GvgType gvgType;

El atributo gvgType, guarda toda la informacién relacionada con los tipos del

atributo.

Listing 3.6: Clase GvgType.java

public class GvgType {
String type;
String typeSimple;

String typeParameterized;

En esta clase se guarda el nombre simple del tipo (sin el paquete), el nombre
del tipo (que incluye el paquete al que pertenece) y el tipo parametrizado (si

es que contiene parametros).
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» Informacion sobre el nombre de las variables que van a ser necesarias a la hora

de generar el codigo.

Listing 3.7: Info. de las variables para la parte de generacién de cédigo

private GvgCellWidgetInfo gvgCellWidgetInfo;

El atributo gvgCellWidgetInfo es del tipo GvgCellWidgetInfo. Esta clase
guarda toda la informacién relacionada con la generacién de cédigo de las

CellTables y CellWidgets correspondientes.

Listing 3.8: Clase GvgCellWidgetInfo.java

public class GvgCellWidgetInfo {
private String nameTable;
private String nameColumn;
private String nameColumnTittle;
private String nameButton;
private String nameCell;
private String nameVar;
private String nameVarlLocal,
private String nameVarArray;

private String nameField;

El nombre de los diferentes atributos indica perfectamente su utilidad. Dentro
de los mas complejos, por ejemplo, se halla el String nameButton y las

variables del final.

El primero, guarda el texto que aparecerd en el botén en la tabla, mientras
que los atributos del final, almacenan el nombre de variables que se utilizaran
al generar codigo de atributos de clases complejos pertenecientes a la clase

java.util. CellTables y CellWidgets correspondientes.
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Listing 3.9: Creacidn de un for para recorrer un atributo Java Util

if(GvgConstants. ARRAYLIST .equals(nodeField.getGvg Type().get Type()) ){
src.printin("for(final %s %s: %s){", nodeField.getChild().getGvgType().getType(),
nodeField.getGvgCellWidgetInfo().getNameVarArray(),
nodeField.getGvgCellWidgetInfo().getNameVarLocal());

return;

Como se puede ver en el fragmento de cédigo anterior, un ejemplo de su uso
seria el recorrido que se hace a la hora de anadir los objetos contenidos en el

propio atributo.

s Informacién sobre la identificacién de dicho atributo.

Listing 3.10: Informacion sobre la identificacién del atributo

private GvgldInfo gvgldinfo;

El atributo gvgldInfo pertenece a la clase GvgldInfo. Esta clase almacena el
identificador tinico de ese atributo y el path absoluto. Se realiza esta diferencia

puesto que en diferentes clases podrian aparecer atributos con el mismo nombre.

Ademas, la clase contiene informacién relacionada con las caracteristicas del

atributo. En concreto, guarda informacion sobre las propiedades static y final.

Listing 3.11: Clase GvgldInfo.java

public class GvgldInfo {
private String path;
private String id;
private String field;
private boolean isFinal;

private boolean isStatic;
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Se utiliza fundamentalmente a la hora de gestionar objetos de visibilidad global.
Por ejemplo a la hora de generar cédigo anidado para un ArrayList de objetos
del tipo Emaily a la hora de seleccionar el correspondiente CellWidget (si

un atributo es final no se puede modificar, se evitaria el hecho de introducir un

Cell editable).

3.3.2. Implementacion generador de cédigo

Al principio de este epigrafe se ha mencionado que el proyecto se ha divido en
dos partes, la primera perteneciente a la creacién de una estructura en forma de
arbol donde se guardaba la informacién de los atributos de las clases y una segunda
parte que creaba el cédigo que permitia generar la GUI, todo ello en tiempo de

compilacién. A continuacién se entrara en los detalles de la segunda parte.

El comienzo de la generacion de codigo se halla en la clase GvgCreator. Esta clase
se llama desde el punto de unién comentado al principio (el patrén mediator); y
sigue una estructura légica: en un primer momento se escribe la cabecera de la clase
y posteriormente variables, constructor y métodos (se entiende perfectamente que

es cada parte en el fragmento de cddigo siguiente).

Listing 3.12: Método que gestiona la generacién de cddigo

@Override
public String create(String packageName, String className, String typeName)
throws UnableToCompleteException {
PrintWriter printWriter = this.context.tryCreate(this.logger,
packageName, className);
ClassSourceFileComposerFactory composerFactory =
new ClassSourceFileComposerFactory(packageName, className);
addImports(composerFactory);
addInterface(composerFactory, typeName);
SourceWriter src =

composerFactory.createSourceWriter(this.context, printWriter);
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writeClassBody(src);
src.commit(logger);

return composerFactory.getCreatedClassName();

El método a implementar es el constructor de la GUI, que se escribe desde el
método writeClassBody(arc)), el cual, recibe como parametro la estructura de nodos

y empieza a generar el cddigo (ver fragmento de codigo siguiente).

Listing 3.13: Generacion del metodo constructor de la GUI

private <T> void builGuiCreator(SourceWriter src, ArrayList<GvgGeneratorNodeClass>

gvgNodeClass) {

for (GvgGeneratorNodeClass nodeClass: gvgNodeClass){
buildGuiCreatorType(src, nodeClass);

Se puede observar que el atributo del método gvgNodeClass contiene la
informacion de las clases sobre las que hay que implementar el soporte para la

generacion de las interfaces de usuario.

Dentro del método builde GuiCreatorType(), es donde se origina la llamada al Chain

of Responsability encargado de generar el cédigo para cada atributo.

Resulta ttil ver la forma en la que se lanza la llamada’.
Listing 3.14: Punto de entrada al Chain of Responsability

for(GvgGeneratorNodeField nodeField : nodeClass.getFields()){

5Se puede ver como el nombre del método es el mismo que aparece en el diagrama de clases general

en la seccion de diseno.
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cellConstructor.generateCellCode(src,cellConstructor,

nodeClass.getNameClassSimple(), nodeField);

., Cémo se desarrolld la implementacion del patrén Chain of Responsability?

Toda la gestion del CoR se lleva a cabo en la clase CellConstructor. Esta clase
que se encuentra en el paquete com.google.gwt.genvalgui.rebind.creator.cell
e implementa todos los métodos necesarios para pode desarrollar dicho patron de
diseno.

A continuacién se va a mostrar el fragmento de codigo que implementa los métodos
descritos en el apartado de Disenio para el Chain Of Responsability (donde el atributo
alChain, es un ArrayList que contiene las clases que van a dar soporte a la

generacion de cddigo de los diferentes atributos).

Listing 3.15: Método necesarios para el manejo del Chain of Responsability

// Methods for the Chains of responsabilities
public static void reset(){
CellConstructor.position=0;
}
protected static CellConstructor next(){
if (CellConstructor.position == (CellConstructor.alChain.size())){
CellConstructor.reset();
return null;
}
CellConstructor aux = CellConstructor.alChain.get(CellConstructor.position);
CellConstructor.position+-+;
return aux;

}

public int getPosition() { return position; }
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Existen una serie de clases que heredan de la anterior: JavaUtilCellConstructor,
PrimitiveCellConstructor, etc. Estas clases son las que esperan una peticién de
generacion de cédigo. La gestion de dicha peticion se puede llevar a cabo gracias a

los métodos static, de la clase pincipal CellConstructor.

Ademés de los metodos encargados de gestionar las peticiones (comunes a todas las
clases gracias a la propiedad static de los mismos), existen una serie de métodos, que
son los que implementan el cédigo. Esta implementacién (ver //GENERATE THE
CODE, en el fragmento de cédigo siguiente), dependiendo de la clase que se trate,
variard de una a otra, tal como se puede observar en el cédigo siguiente (es por ello
por lo que cada clase que escucha peticiones realiza su propia implementacion de

los mismos).

Listing 3.16: Método que genera el codigo para los atributos de tipo enumerados

@Override
public String createCellAndColumn(SourceWriter src, String nameClass,
GvgGeneratorNodeField gvgNodeField) {
if (GvgUtils.isEnumType(gvgNodeField.getGvgType().get Type())){
//Generate the code

telse{
CellConstructor aux = CellConstructor.next();
return (aux==null) ? null : aux.createCellAndColumn(src, nameClass,
gvgNodeField);
}

Es muy interesante observar la rama else del método, puesto que visualiza
claramente como es la operativa del Chain Of Responsability (si el tipo que llega,

no es enumerado, se manda la peticién de generacién de cédigo a la siguiente clase).

Siguiendo la misma técnica de funcionamiento, ocurre lo mismo al generar la celda y

la columna para cada atributo. También existe un método comun para la generacion
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del cédigo de todas las partes de la tabla (el FieldUpdater, los diferentes pop-
ups, validacién e incluso la propia tabla), tal como se ha explicado en la seccion de

Diseno.

3.4. Pruebas

Para la consecucion de una bateria de pruebas exhaustiva, se se ha optado por
realizar pruebas de software de caja negra estudiando el comportamiento de los

modulos ante los valores limites de entrada.

La bateria de pruebas que se llevo a cabo fue la siguiente:

» Pruebas de tipos admitidos (este tipo de pruebas se refieren a la generacion
de interfaces de usuario de clases que contienen atributos de los siguientes
tipos).

e Tipo HashTable
a) Prueba introduciendo este atributo a null.

b) Prueba introduciendo este atributo con tipos parametrizados primi-

tivos.

¢) Prueba introduciendo este atributo con tipos parametrizados comple-

josen V.

d) Prueba introduciendo este atributo con tipos parametrizados comple-
jos en K. Este caso de prueba es una de las restricciones del framework,

lo que provoca es una excepcion en tiempo de compilacion.
e Tipo ArrayList
a) Prueba introduciendo este atributo a null.

b) Prueba introduciendo este atributo con tipos parametrizados primi-

tivos.

¢) Prueba introduciendo este atributo con tipo parametrizado complejo.
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Tipo String
a) Prueba introduciendo este atributo a null.
b) Prueba introduciendo este atributo con contenido.

Tipos primitivos (Integer,Float, Double, Boolean, char)

a) Prueba introduciendo este atributo a null.

b) Prueba introduciendo este atributo con contenido.
e Tipo enumerado

a) Prueba introduciendo este atributo a null.

b) Prueba introduciendo este atributo con contenido.

Tipos de clases propias
a) Prueba introduciendo este atributo a null.

b) Prueba introduciendo este atributo con contenido.
= Pruebas de data-binding

a) Modificacién de contenido en todos atributos de tipos primitivos.

b) Modificacién de contenido en todos los atributos de tipos primitivos con

valores ilégicos. Por ejemplo, para un atributo de tipo Integer poner 12de3/
) Modificacién de contenido en atributo de tipo ArrayList.
) Modificacién de contenido en atributo de tipo HashMap.
e) Modificacién de contenido en atributo de tipo Enum.
) Modificacién de contenido en atributo de tipo POJO (Prson.java, por
ejemplo).
» Pruebas de validacion

a) Validacion global de objetos rellenados correctamente.

b) Validacion global de objetos rellanados parcialmente de manera correcta.

d

)
)
¢) Validacién individual de atributos de tipo primitivo.
) Validacién individual de atributos de tipo String.

)

e) Validacion individual de atributos de tipo ArrayList.
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f) Validacién individual del V del tipo HashMap.
s Prueba de acceso al framework

a) Prueba de generaciéon de GUI con un tnico objeto.

b) Prueba de generacién de GUI con un ArrayList de objetos.

A continuacion se van a mostrar los resultados mas caracteristicos: Un tinico objeto,
relleno de manera correcta parcialmente.Los atributos: "sex”, "lastNamez .2ddress-

eferenciados a null. La salida es la siguiente:

e ————————————————————————————
& D1l ' b t
B Gumser 5 Docwga @3 (D) was ) NVIDW DEIVERS 70 J) Google Traberter (TG Garions 0 Atesawdi [0 GWT (D] Gra-Cote (T Mecressh () Pag dhotte

Web Application Starter Project

Lasil Mol Dl Al Erfumits -l

e Sax
Was | Stk Adsto ATTI ox Seiect [=] wrad | vastat

Figura 3.7: Resultado de representacion de un objeto con 3 atributos a null

Si hacemos click en el boton Dir que representa un atributo de tipo Adress. Aparece

un pop-up donde se indica el error.

U ——————————————————————————————————————————————
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Figura 3.8: Error cuando una atributo de una clase POJO es nulo

7



Manual de Usuario

En este apartado se indicaran las instrucciones que el usuario debe llevar a cabo

para poder utilizar el framework desarrollado en este proyecto.

Por cuestiones de notacion, el ejemplo conductor de todos los pasos descritos en
este manual, es un proyecto llamado ExampleGenValGui, donde el nombre del

paquete raiz es: com.example.myproject'

4.1. Creacion estructura de ficheros

El primer paso es crear el proyecto GW'T con la estructura de ficheros necesaria.
Ademas de los paquetes que se crean por defecto, se deberan crear 5 paquetes

nuevos?:

= com.example.myproject.genvalgui: En este paquete se incluiran las clases

que se crearan en el paso 4.5 [Creacion del punto de entrada al framework].

1Si se desconoce los pasos para crear un nuevo proyecto visitad: http://code.google.com/int1/

es-ES/webtoolkit/doc/latest/tutorial/create.html
2Se podria simplificar creando solo uno, pero por cuestiones de mantenimiento, disefio y escalabilidad,

no se recomienda.
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Estas clases proporcionan la informacién necesaria para el funcionamiento del

framework.

= com.example.myproject.genvalgui.validator: En este paquete se incluiran
las clases que se crearan en el paso 4.3.1[Crear el punto de entrada a la API
de wvalidacidn]. Del mismo modo que en el punto anterior, pero en este caso,
las clases proporcionan la informacion necesaria para la parte de validacion del

framework.

» com.example.myproject.genvalgui.validator.constraints: En este pa-
quete se incluirdn las clases que se crearan en el paso 4.3.2 [Crear las restric-
ciones propias|. Estas clases seran la declaraciéon de las restricciones propias

que el usuario necesite.

= com.example.myproject.genvalgui.validator.constraints.impl: Relaciona-
do con el punto anterior, en este paquete se depositaran la implementaciéon de

las restricciones. Este paso también se especifica en la seccion 4.3.2.

= com.example.myproject.genvalgui.validator.message: Por ultimo, en
este paquete se depositaran las clases creadas en el paso 4.3.2 en lo referente
a la parte de mensajes. Estas clases sirven para configurar los errores que la
API de validacién lanzard cuando no se cumplan las condiciones establecidas

por las restricciones en las clases Java.

La estructura de ficheros que queda al final debe ser similar a esta:

L[ Project Explorer &2 o= Qutline| T2 Type Hierarchy =
= ExampleGenValGui
4 [ sre
- B2 com.example.mypraject
. 1 com.example.mypraject.client
- £ com.example.myproject.genvalgui
. £ com.example.mypraject.genvalguivalidator
- £ com.example.myproject.genvalguivalidator.constraints
- £ com.example.mypraject.genvalguivalidator.constraints.impl
. £ com.example.myproject.genvalguivalidator.message
HH com.example.myproject.server
. £ com.example.mypraject.shared

Figura 4.1: Estructura de paquetes del proyecto GWT
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4.2. Anadir la libreria GenValGui.jar

En el segundo paso se tiene que anadir al build path la libreria de este framework.

E.] Properties for ExampleGenValGui = @

type filter text Java Build Path VRV ™
Resource
Builders Bh Libraries | & Order and Export
Google JARs and class folders on the build path:
dava Build Path -l _genvalgui.jar - ExampleGenValGui/war/WEB-INF/lib Add JARs.
Java Code Style » = GWT SDK [gut-2.4.0-rcl - 24.0.rc1]
Java Compiler » = JRE System Library [jre6] Add External JARs...
Java Editor
Javadoc Location Add Varizble..
et

Add Library...
Project References =
Refactoring History Add Class Folder...
Run/Debug Settings
Task Repository Add External Class Folder...
Task Tags
WikiText
Migrate JAR File...
@:I [ QK l [ Cancel

Figura 4.2: Configuracion del build path

Para llegar hasta la captura de pantalla anterior, se tiene que hacer click con el

boton derecho encima del proyecto y seleccionar Build path - Configure Build Path.

4.3. Configurar la parte de validacién

En esta paso se debera crear todas las clases pertenecientes a la configuracion de
la API de validacién, asi como las restricciones (constraints) especificas para la
aplicacién en la que se esté trabajando. Ademads, también se tendra que crear las

clases relacionadas con el tratamiento de los mensajes de error.
En los siguientes epigrafes de esta seccién se veran todos estos pasos.
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4.3.1. Crear el punto de entrada a la API de validacion

Para crear el punto de entrada de la API de validacién se tiene que crear una clase
que extienda de AbstractGwtValidatorFactory. Para seguir con la misma notacién del
ejemplo, esta clase se denominard GwtValidatorFactory.java, y se almacenara en

el paquete com.example.myproject. genvalgui.validator.

Listing 4.1: Implementacion del Abstract Factory Validator

Ve
* {@link AbstractGwtValidatorFactory} that creates the specified { @link GwtValidator}.
/
public final class GwtValidatorFactory extends AbstractGwtValidatorFactory {
@Override
public AbstractGwtValidator createValidator() {
return GWT .create(GwtValidator.class);
}
}

Para entender de una manera mas profunda el cédigo, hay que saber que GWT
en la implementacién de la API de validacion, establece que para poder utilizarla
hay que implementar un patrén de disefio Abstract Factory®(de ahi que la clase que
se tiene que extender se denomine AbstractGwtValidatorFactory) en donde se tiene

que implementar el método create Validator().

Este método sera el encargado de crear el objeto principal de realizar las tareas de

validacién (Gt Validator)*.

3Para una mayor informacién visitad http://es.wikipedia.org/wiki/Abstract_Factory_(patrY

C3%B3n_de_dise%C3%B1o)
4La la definicién de la clase GWTValidator se verd en la seccién 4.5
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4.3.2. Crear restricciones y mensajes propios

Las especificaciones relativas a este epigrafe se encuentran en la pagina 23, en la

seccion 1.2.2Definicion completa de una restriccion.

4.4. Configuracion de la clase POJO del proyecto

En este apartado se describira un ejemplo de clase POJO que utilice diferentes
restricciones. Guardando la consistencia del manual de usuario, se pondra todo el

cédigo necesario para la clase POJO Person.java.

Listing 4.2: Clase POJO Person.java

public class Person {
@Valid
©@Caption(name="Info", button="Mails")
private HashMap<String, Email> info;
©@Caption(name="5Strock Info"”, button="5tock")
©Size(min=2)
private HashMap<Integer, HashMap<String,String>> stocklInfo;
©Size(min = 4, message = "{custom.name.size.message}")
private String name;
ONotNull(message = "{ custom.lastName.notnull. message} ")
©Size(min = 4, message = "{custom.lastName.size. message} ")
©@Caption(name="Last Name")
private String lastName;
@Dni
private String dni;
©@Caption(name="Adress”, button="Dir")
@Valid
private Adress adress;

private Sex sex;
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©@Caption(name="Emails”, button="email")
@Valid

private ArrayList<Email> mails;

//Constructores

//Métodos get y set

La anotacion @Caption, tal como se especifica en el epigrafe de Diseno, contiene
dos atributos. El atributo name indica el futuro titulo de la columna, y el atributo
button, indica el texto que va a aparecer en el botén que represente a este atributo

en la tabla (en el caso de necesitarlo).

Esta clase se deberd incorporar en el paquete com.example.myproject.shared.

4.5. Creacion del punto de entrada al framework

En este punto se deberd indicar la informacién pertinente para el funcionamiento
del framework. Se tendra que incluir las clases sobre las que se desea dar soporte
automatico mediante la anotacion @GvgInfoAnnotation. De la misma manera,
hay que indicar al mecanismo de validacién las clases que va a validar, y los grupos,
mediante la anotacién @GwtValidation.

Para introducir esta informacién se debera crear una factoria del framework de la

siguiente manera®:

Listing 4.3: Clase de configuracion del framework GenValGui

public final class GenValGuiFactory {
OGwtValidation(value = {Person.class, Adress.class, Email.class,

ArrayList.class, HashMap.class},groups = {Default.class})

5Si se omite alguna de estas anotaciones un error aparecerd en la consola de Eclipse
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public interface GwtValidator extends Validator {

}
©@GvglnfoAnnotation(value={Person.class,Adress.class,Email.class})
public interface GwtGenValGuiBuilder extends GvglnterfaceBuilder{
}

public static GwtGenValGuiBuilder createBuilder() {

return GWT .create(GwtGenValGuiBuilder.class);

Destacar que se optd por recomendar al usuario a que plasme el patrén de diseno
Factory, porque ofrece de manera transparente la posibilidad de anadir nuevas
caracteristicas dentro de dicha clase que estén relacionadas con la solucién que se

ofrece.

Se puede observar como la clase resultante GwtGenValGuiBuilder, contendré el
método implementado public T CellTable buildGui(Class c¢,Object o), que permite

acceder a las diferentes interfaces de usuario de las clases anotadas anteriormente.

Esta clase se debera depositar en el paquete com.example.myproject.genvalgui.

4.6. Modificar el fichero de configuracion del
proyecto ExampleGenValGui

Una vez que se ha dispuesto de todas las clases necesarias, lo primero es incluir en

el fichero de configuracién del proyecto, el médulo del framework GenValGui.

Listing 4.4: Configuracién del ExampleGenValGui.gwt.xml

<l—— Other module inherits ——>

<inherits name=es.codegraff.gwt.genvalgui.GenValGui'/>
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El siguiente paso es unir las clases propias que se han declarado en la factoria del

proyecto (en el paso anterior) con las interfaces que las representan.

Listing 4.5: Configuracién de ExampleGenValGui.gwt.xml

<replace—with
class="com.example.myproject.genvalgui.validator. GwtValidatorFactory” >
<when—type—is class="javax.validation.ValidatorFactory” />
< /replace—with>
<I—— specify the ValidationMessageResolver to use your custom validation messages——>
<replace—with
class="com.example.myproject.genvalgui.validator.message.
CustomValidationMessagesResolver” >
<when—type—is
class="com.google.gwt.validation.client. UserValidationMessagesResolver” |>
< /replace—with>
<generate—with class="es.codegraff.gwt.genvalgui.rebind. GvgBuilderGenerator”>
<when—type—assignable class="es.codegraff.gwt.genvalgui.client. GvgInterfaceBuilder” />

< /generate—with>

Estas instrucciones facilitan al compilador de GW'T dicha tarea.

Gracias a esta funcionalidad que ofrece GWT, se puede trabajar de manera
transparente con las interfaces del estandar de validacion sin entrar en los detalles

de implementacion.

Por dltimo, hay que indicar al compilador que incluya el paquete genvalgui.

Listing 4.6: Configuracién de ExampleGenValGui.gwt.xml

<source path="genvalgui’/>
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4.7. Implementar el cédigo de uso del framework

El ultimo paso es realizar la llamada al framework, desde un punto dentro del
proyecto. En este caso, se utilizara la clase que se especificé de manera automatica
como punto de entrada al crear el proyecto. La clase se denomina ExampleGen-

valGui.java y se encuentra en el paquete com.example.myproject.genvalgui.

En esta clase se debera sustituir el método onModuleLoad(), por el siguiente

codigo:

Listing 4.7: Llamada al generador de cédigo GenValGui

public void onModuleLoad(){
ArrayList<Person> alPerson = fillPersons();
GwtGenValGuiBuilder builder =(GwtGenValGuiBuilder) GenValGuiFactory.
createBuilder();
CellTable<Person> aux = (CellTable<Person>) builder.buildGui(Person.class,

alPerson);

Como se puede apreciar, el método del que se dispone es el constructor de las

interfaces de usuario.

Este método puede recibir un tnico objeto de la clase especificada en el primer
pardmetro (en nuestro ejemplo Person.class) o un ArrayList de los mismos (esto

es posible gracias a que internamente el método especifica que va a recibir un objeto

del tipo Object).

A continuacién se muestran una serie de capturas de pantalla que ilustran el
funcionamiento (se puede comprobar como el nombre de las columnas y del texto
de los botones, asi como los mensajes de error coinciden con las clases declaradas

anteriormente).
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Figura 4.3: Funcionamiento del framework GenValGui con varios objetos
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Listing 4.8: Llamada al generador de cédigo GenValGui

public void onModuleLoad(){
Person p = fillOneNormalPerson();
GwtGenValGuiBuilder builder =(GwtGenValGuiBuilder) GenValGuiFactory.
createBuilder();

CellTable<Person> aux = (CellTable<Person>) builder.buildGui(Person.class, p);

Field[lastMame] must be at least 4 characters long. X

Last Name

Pan 4773328M Dir

Figura 4.4: Validacion del atributo lastName

Listing 4.9: Llamada al generador de cédigo GenValGui

public void onModuleLoad(){
Person p = fillOne3FieldNullPerson();
GwtGenValGuiBuilder builder =(GwtGenValGuiBuilder) GenValGuiFactory.
createBuilder();

CellTable<Person> aux = (CellTable<Person>) builder.buildGui(Person.class, p);
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Figura 4.5: Resultado de representacion de un objeto con 3 atributos a null.
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Conclusiones

5.1. Posibles aplicaciones para los logros obtenidos

Los logros alcanzados han sido ademas de la finalizacién de los objetivos principales
que se plantearon en un primer momento (generacion de cddigo para construir
una interfaz de usuario en la cual exista un data-binding automdtico entre el
objeto y la interfaz, donde se pueda validar automdticamente todas las instancias o
atributos mediante el estandar de validacion JSR-303, todo ello realizado mediante
herramientas y frameworks actuales, flexibles y potentes donde se garantiza la
eliminacion de la temida obsolescencia, ya que dichos frameworks y herramientas
son de proposito general y se wutilizan en muchos campos del mundo de las

aplicaciones web) algunas mejoras adicionales:

= Reutilizacion de componentes En el codigo generado que implementa
las interfaces de usuario se han utilizado Mock Widgets que Google ha
implementado y que estan orientado al manejo eficiente de grandes cantidades
de datos. Al reutilizar estos componentes el proyecto gana escalabilidad y un
ahorro de mantenimiento, ya que al ser clases que se usan habitualmente por

la comunidad de desarrolladores, los fallos que puedan aparecer se solucionan
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en un breve espacio de tiempo

» Posibilidad de personalizacion de ciertos aspectos de la GUI Mediante
una anotacién especial (@Caption), se puede especificar el nombre de las
columnas que van a aparecer en la tabla, asi como el texto que se mostrara en
los botones de los atributos que lo precisen (cualquier atributo que no sea

primitivo, enumerado o String).

Las posibles aplicaciones en donde se puede utilizar este framework son muy amplias,
en realidad cualquier aplicacion que trabaje con un transito elevado de clases POJO,

puede ahorrarse una cantidad considerable de lineas de cédigo.

5.2. Puntos de mejora

A partir del framework implementado se pueden mejorar ciertos aspectos:

» Documentacion de la pagina de Google Code donde esta alojado
el framework Ciertas clases cuyo funcionamiento es sencillo carecen de la
documentacién adecuada. Ademads, los manuales de funcionamiento se deberian

ofrecer en diferentes idiomas, asi como una mayor variedad de ejemplos de uso.

= Mejora punto de chequeo Actualmente se ha implementado un tnico punto
principal de chequeo (en la clase que implementa el patrén Mediator) y el
resto en las zonas criticas del proyecto. La idea seria agruparlas en un paquete
adicional, donde se concentren y se anadan nuevas comprobaciones, asi como

una mejora de las ya existentes.

= Algoritmo de representacién de objetos Como uno de los objetivos principales
de este proyecto es la capacidad del framework de ser intensivo en datos, el
algoritmo de generacién de cédigo se oriento a la creacion de tablas. Una mejora
seria identificar cuando se trata de un tnico objeto (por ejemplo cuando se
quiere rellenar un formulario), y cambiar la generacién de codigo a otro tipo

de estructura, como una FlexTable.
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» Representacion utilizando otro tipo de CellWigets Existen ciertos tipos de
atributos, como por ejemplo el ArrayList, que encajarian mejor en otra
representacion que no sea una CellTable. La idea es poder dar la opcion al
usuario mediante anotaciones del tipo concreto de CellWidget que querria

utilizar (ver ejemplos a continuacion).

Ejemplo 1

Cell Tree

Render large trees dynamically using CellTree

3 ® Family
8 A
| | Anne Stevens
30 Main Bhvd
[l | Aicia Kely

442 Forsyth Cir

| @ | Ama Lawrence
756 Fourth Ave

| Andrew Gibson
727 Williams Way

Figura 5.1: Representacion visual de un CellTree

Ejemplo 2

Cell Browser

Browser through dynamic data using the CellBrowser

I - g Svtsn s
s " — s
B Coworkers i-ﬂcc!!] s o [ ] Bemy Gomez
B Businesses = D L 503 Third Bivg
® Contacts = E3) = Bruca Graham
o .l 212 Pledmont Plowy

Figura 5.2: Representacion visual de un CellBrowser
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5.3. Puntos de extension

» Generar el codigo como si se utilizase el framework Editor. La idea seria que
el usuario unicamente incluyera su descripcion en xml, y que el generado de
codigo implementase las clases correspondientes, para que luego el usuario las
pudiera utilizar en cualquier parte de la aplicacién, sabiendo la funcionalidad

de las mismas.

= Mostrar atributos y ancho de la columna En este caso mediante una
anotacion se especificarfa con una variable boolean si se quiere representar

ese atributo, y con otra variable el ancho que se le quiere dar a esa columna.

s Mejora del sistema de actualizacion de la tabla y de validacién. Se
buscaria que el proceso de refrescar la tabla se origine cunado el usuario quiera,
bien automadaticamente cuando se modifica un dato o presionando un botén

(actualizar). De la misma manera para el caso de la validacién.

= Customizar la seleccién de CellTypes.

Tal como se puede observar, todas las idean van encaminadas a la participacién de
manera muy simplificada del usuario, para moldear a su gusto la representacién de

las interfaces de usuario.
Trabajos futuros

Dado el estado actual de este framework, el desarrollo futuro sera las necesidades
mas urgentes que tenga la comunidad de desarrolladores de GWT. Dentro de la
pagina de Google Code, en la seccién de Issues, se establecera un log donde los

usuarios pueden subir los fallos encontrados asi como futuras mejoras.

Si esta via no funciona, se tomaran como necesidades mas importantes las que
comenten los usuarios dentro del foro que se encuentra en la wiki que incluye el

alojamiento proporcionado por Google.
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Apéndices

A.1. Problemas de estilo en la generaciéon de

codigo

Este hecho se debe fundamentalmente al escaso control sobre el proceso interno. Se
han utilizado herramientas de generacion de cédigo donde se indican de manera
indirecta el String a introducir. Tal como se puede ver en la fotografia, la
generacion de cédigo corre a cargo de una clase denominada SourceWriter, que

admite referencias al contenido de otras variables.

Listing A.1: Generacién cédigo con la clase SourceWritrer

for (GvgGeneratorNodeClass nodeClass: gvgNodeClass){
src.printin("if(c.getName().equals(\"\ %s\")){",nodeClass.getNameClass());
src.printin(” return ((CellTable< T>) build\ %s(\ %s.class, (ArrayList)object));”,
nodeClass.getNameClassSimple(), nodeClass.getNameClassSimple());

src.printin(” }7);
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Se observa como se utiliza el ” %s” y al final de la linea se introduce el
contenido de la variable. Esto lo que provoca es el desconocimiento del tamano

de la linea final generada.

A.2. SCRUM [15] [11]

Historia

Concepto extraido de un nuevo sistema de gestién implantado sobre el ano 1986 en
la industria automovilistica Japonesa, en donde, se busco la eliminacién de grandes
sistemas de inventarios (pensad que en Japdn la extensién de tierra es reducida
y sufre un gran coste), por una produccién agil, donde si un cliente compra un
coche se inicia la produccién del mismo de manera rapida y eficiente para que en
pocas horas este a su disposicion. A principios de los anos 1990, este concepto se
empezo a implantar en diversas companias de la industria informatica. Durante los
anos siguientes, como viene siendo habitual, se plasmo todo este conocimiento en
papel. En 2001 Schwaber y Mike Beedle, escribieron el libro donde se describe dicha

metodologia. Se titul6 Agile Software Development with Scrum.
Caracteristicas

Se partié de la base que una metodologia de desarrollo de software en ingenieria
del software es un marco de trabajo usado para estructurar, planificar y controlas el
)
proceso de desarrollo en sistemas de informacién. Scrum es un modelo de referencia
que define un conjunto de précticas y roles, y que puede tomarse como punto de
partida para definir el proceso de desarrollo que se ejecutara durante un proyecto.
Maés en concreto un proyecto ”agil” estd compuesto por una serie de iteraciones de
desarrollo. Cada iteracién o ”sprint” es un periodo corto de tiempo, usualmente
dos o cuatro semanas en la que se entrega software potencialmente entregable,
atendiendo a un conjunto de mejoras claramente priorizadas (product backlog).
Cada iteracién se compone de los elementos basicos de desarrollo software (captura

de requisitos, andlisis disenio, implementacién y mantenimiento): Adicionalmente
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dentro de estos sprints, existen unos ciclos de desarrollo mas cortos denominados

?”Daily Scrums”, donde se planifica lo que se va a hacer en ese dia.

Figura A.1: Proceso tipico de SCRUM.

Scrum adopta una aproximacion pragmatica, aceptando que el problema no puede
ser completamente entendido o definido, y centrdndose en maximizar la capacidad
del equipo de entregar rapidamente y responder a requisitos emergentes. Existen
varias implementaciones de sistemas para gestionar el proceso de Scrum, que van
desde notas amarillas ”post-it” y pizarras hasta paquetes de software. Una de las
mayores ventajas de Scrum es que es muy facil de aprender, y requiere muy poco

esfuerzo para comenzarse a utilizar.
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Reuniones

Para hacer efectiva la planificaciéon diaria se producen dos reuniones dentro del
equipo desarrollador, una al principio de la jornada y otra al final de la misma.
Mientras que para la planificacion del sprint, se producen tres reuniones, una de

planificacién del mismo, otra revision y una ultima de retrospectiva.
Roles

En Scrum se definen varios roles, estos estan divididos en dos grupos: cerdos
y gallinas. E1 nombre de los grupos estan inspirados en la siguiente frase: En
un plato de huevos con tocino el cerdo estd comprometido, la gallina
solo estd involucrada. De esta forma, los 'cerdos’ estdn comprometidos a
desarrollar el software de forma regular y frecuente, mientras que todos los demas
son "gallinas” que solo interesados en el proyecto, y si este falla, ellos no son los
cerdos, es decir, ellos no fueron los que se comprometieron a hacerlo. Dentro de los
roles de cerdos existen los que ya se mencionaron antes: El Product Owner, el
Scrum Master y el Scrum Team. El Scrum Master, que mantiene los procesos y
trabaja de forma similar al director de proyecto, el Product Owner, que representa
a los stakeholders (interesados externos o internos), y el Scrum Team que incluye
a los desarrolladores. Mientras que en los roles de gallina incluyen a los usuarios
finales del proyecto, stakeholders (clientes, proveedores e inversores) y los managers

del proyecto (gente que establece el ambiente para el desarrollo del producto).

A.3. Notacién Camel Case [13]

CamelCase es un estilo de escritura que se aplica a frases o palabras compuestas.
El nombre se debe a que las mayusculas a lo largo de una palabra en CamelCase
se asemejan a las jorobas de un camello. El nombre CamelCase se podria traducir
como Mayisculas/Minisculas Camello. El término case se traduce como caja

tipogrdfica, que a su vez implica si una letra es mayuscula o mintscula y tiene
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su origen en la disposicion de los tipos moviles en casilleros o cajas. Existen dos

tipos de CamelCase:

= UpperCamelCase, cuando la primera letra de cada una de las

palabras es mayuscula. Ejemplo: EjemploDeUpperCamelCase.

s lowerCamelCase, igual que la anterior con la excepcion de que la

primera letra es mintscula. Ejemplo: ejemploDeLowerCamelCase.

A.4. Anotaciones Java

En programacion, una Anotaciéon Java es una forma de anadir metadatos al codigo
fuente Java que estan disponibles para la aplicacién en tiempo de ejecucion. Muchas
veces se usa como una alternativa a la tecnologia XML. Las Anotaciones Java
pueden anadirse a los elementos de programa tales como clases, métodos, campos,
parametros, variables locales, y paquetes. Al contrario que las etiquetas anadidas a
la documentacién Java y procesadas con las herramientas tales como XDoclet, las
Anotaciones Java son completamente accesibles al programador mientras que el

software se ejecuta usando reflexion.

A.5. Inyeccion de dependencia [14]

En Informaética, Inyeccién de Dependencias (en inglés Dependency Injection,
DI) es un patrén de disefio orientado a objetos, en el que se suministran objetos a
una clase en lugar de ser la propia clase quien cree el objeto. El término fue acunado

por primera vez por Martin Fowler.
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A.6. Ejemplo propiedad Groups

Para el lector que esté interesado en obtener un conocimiento més profundo de de la

propiedad groups, se torna fundamental observar con atencién el siguiente ejemplo.

Listing A.2: Clase Adress extraida secion 4.2 del JSR-303

public class Address {
©ONotEmpty(groups = Minimal.class)
©Size(max=>50, groups=FirstStep.class)
private String streetl,;
©ONotEmpty(groups=SecondStep.class)
private String city;
ONotEmpty(groups = {Minimal.class, SecondStep.class})
private String zipCode;
public interface FirstStep {}
public interface SecondStep {}
Q@GroupSequence({Firststep.class, SecondStep.class})

public interface Total {}

Listing A.3: Ejecuacion validador N1 y N2

validator.validate(address, Minimal.class, Total.class); //Validador N1

validator.validate(address, Total.class, SecondStep.class); //Validador N2

El proceso de validacién procesara la restriccion @NotEmpty y @Size de streetl
y @NotEmpty de zipCode. Si @Size de streetl no genera ningun fallo, entonces
@NotEmpty de city sera procesada como parte de SecondStep. Nétese que si se
ejecuta N2, la restriccion@NotEmpty de zipCode no son procesados nuevamente
y @NotEmpty de city y @NotEmpty de zipCode seran procesadas si @Size
de streetl falla: mientras SecondStep este en Total. Por lo tanto la secuencia de

validacién no sera disparada si FirstStep tiene un fallo.
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