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Resumen

El objetivo principal de este proyecto consiste en desarrollar un framework que permita

la generación de código automático de interfaces de usuario en aplicaciones web hechas

con GWT. Además, dichas interfaces tienen que incluir código que permita la validación

de los atributos y objetos de manera automática.

Estos objetivos se llevaron a cabo gracias:

Mecanismo de validación basado en un estándar (JSR-303 ) que permite, de una

manera sencilla, configurar todo el proceso: desde las caracteŕısticas a validar, la

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

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

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

Un algoritmo que utiliza mecanismos proporcionados por GWT que permiten

incluir código generado automáticamente en tiempo de compilación (dicho código

será espećıfico para cada proyecto).

La consecución de estos objetivos es importante ya que supone un ahorro de tiempo y

de coste considerable en el desarrollo de aplicaciones web: además de la implementación

del código, este framework evita la tediosa tarea de depuración y de comprobación del

comportamiento, puesto que emplea una serie de tecnoloǵıas ampliamente utilizadas y

comprobadas por la comunidad de usuarios de GWT.

Dicha comunidad ha desempeñado un importante papel durante el desarrollo de

este proyecto, estando en continua colaboración, proporcionando información y ayuda.

Además, está previsto que lo siga estando, puesto que el framework estará disponible

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

Es por ello por lo que este proyecto alberga una gran ambición, ya que tenemos

planificadas una serie de mejoras de cara al futuro, donde las pautas de su desarrollo

estarán marcadas por las necesidades de los usuarios del framework.
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1 Introducción

A lo largo de este caṕıtulo se explicará los conocimientos y tecnoloǵıas necesarios para

poder entender el proyecto, dejando de lado los usos adicionales que dichas tecnoloǵıas

puedan ofrecer (por ejemplo, dentro del estándar de validación sólo nos centraremos en

la creación de restricciones mediante anotaciones).

En la sección de GWT se hará un breve repaso sobre este framework y sobre las

diferentes tecnoloǵıas que incluye (tecnoloǵıas que han posibilitado la implementación de

este proyecto). Ya se verá que el uso fundamental de GWT es la creación de aplicaciones

web pero, sin ser menos importante, permite el desarrollo de libreŕıas que se podrán

utilizar durante el desarrollo de dichas aplicaciones. Este proyecto se sitúa en la segunda

opción, es una libreŕıa que permite la generación de código automática (junto con otra

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

La sección de validación contendrá la explicación del estándar (JSR-303) que salió a la

luz en el 2009, y que GWT ya ha incluido en su última versión. Este estándar abarca todos

los pasos relacionados con la validación, desde la creación de restricciones, configuración

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

La última sección que se expondrá es la de JPA. Esta sección 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 tecnoloǵıa, 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 opción

a su actualización, modificación o borrado.

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

estas tareas.

1.1. GWT

Google web Toolkit, más conocido como GWT, es un framework que permite

desarrollar en Java aplicaciones web complejas intensivas en AJAX. Este framework,

en la fase de compilación, traduce las clases y servicios que se han desarrollado en

Javaa JavaScript (ahorrando el tedioso trabajo de tener que programar en este lenguaje),

creando automáticamente una versión diferente para los navegadores existentes (detalle

muy apreciado puesto que normalmente hay que realizar código diferente para cada

navegador).

Fue lanzado en 2006 y actualmente tiene una gran aceptación entre la comunidad de

desarrolladores. GWT entre otras cosas ofrece una integración amable que permite realizar las

actividades de pruebas y depuración en el conocido IDE denominado Eclipse. Otra ventaja

relacionada con el tema de depuración es que GWT ofrece un modo de funcionamiento llamado

”hosted mode”. En este modo, no es necesario depositar la aplicación en un servidor web sino

que te permite lanzar la aplicación 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 aplicación va a

necesitar, este .jar debe ser incluido en la aplicación cuando se ejecute en web mode

(este modo de ejecución se refiere al funcionamiento real de la aplicación). El segundo

fichero contiene todas las clases necesarias para la JVM de Java. Este fichero debe ser

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

Las aplicaciones de GWT están estructuradas básicamente en términos de módulos.

La idea que se persigue es que a la hora de desarrollar una aplicación se combinen una

serie de módulos independientes (obteniendo de esta manera un buen diseño).

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

moduleName.gwt.xml En este fichero se incluye la configuración del módulo.

Aqúı se especifica el cambio interno de unos tipos por otros 1, la asociación de

generadores a tipos, los paquetes a incluir a la hora de realizar la compilación de la

aplicación, la clase que contiene el punto de entrada de la aplicación, los módulos

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 estático de la web

(como imágenes 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 traducción.

Los pasos que hay que seguir para crear una aplicacion con GWT son2:

1 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 automáticamente.
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1. Crear la estructura básica con su correspondiente paquete (public, client, shared,

server, rebind).

2. Añadir el fichero de configuración del proyecto projectName.gwt.xml con los

detalles correspondientes de configuración.

3. Crear un punto de acceso (una clase que implemente la interfaz EntryPoint) que se

llame del mismo modo que el proyecto con la extensión .java en el paquete client.

Una vez que se haya creado se deberá sobrescribir el método onModuleLoad(),

que será el código que se ejecutará cada vez que se cargue la aplicación.

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

carpeta public. Se deberá incluir una referencia al código de la aplicación.

Uno de los componentes más importantes del framework de GWT es el compilador. El

compilador, tal como se acaba de comentar, es el encargado de realizar la traducción del

código Java a JavaScript. Destacar que GWT durante el tiempo de compilación realiza

tres fases de optimización:

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

aplicación 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 están permitidas las clases: AbstractCollection, AbstractSet, AbstractList,

AbstractMap, ArrayList, HashMap, HashSet, Stack, Vector, Arrays, Collections. Los

atributos de las clases enumeradas, primitivas y propias están todos admitidas 3.

Widgets y Panels

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

aplicación web es la representación gráfica de la misma. GWT contiene una gran familia

3Se recomienda visitar [2] para mirar nuevas actualizaciones de clases permitidas.
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de clases (Widgets) que permiten la interacción de la aplicación con el usuario, aśı como

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

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

El orden al que se haćıa referencia en el párrafo anterior se refleja en la descripción de

los paneles. En la imagen que se muestra a continuación indica el modo de ”colocación”de

los widgets.

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

deberá usar uno u otro.

1.1.1. Deferred Binding con generación de código

Reflexión y la carga de clases dinámicamente 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
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estos defectos del lenguaje, Gwt ofrece la técnica de deferred binding. Esta técnica

permite crear clases dinámicamente y realizar reflexión sobre clases durante el tiempo

de compilación.

La señal 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 buscará una clase

asociada que extienda de la clase Generator (siguiendo con el ejemplo buscará una clase

PersonGenerator. El nombre exacto de la clase se deberá especificar en el fichero de

configuración del proyecto.

Listing 1.2: Uso Generator en el fichero de configuración 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 implementación

de forma dinámica de la clase Person (para seguir con el ejemplo). En esta clase durante

dicha implementación, se podrá utilizar reflexión para obtener información 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 está construyendo durante todo el proceso. Destacan:

• tryCreate(...): Método que posibilita la escritura del código.

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

un commit que indica al compilador que ya se ha finalizado la implementación.
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• getTypeOracle(...): Método que devuelve una instancia de la clase TypeO-

racle (explicado a continuación).

Realizar una mención especial a la clase encargada de la generación de código. Es

una clase que ofrece métodos para añadir automáticamente la implementación de

una interfaz o el constructor de la clase o los imports(dejando únicamente 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, únicamente lanzará mensajes en la

consola de Eclipse durante la fase de compilación (mientras genera el código 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 aplicación por si misma no finalizará.

Si se desea que finalice se deberá añadir otro atributo. Dicho atributo será una

excepción. Normalmente la excepción que más 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 más importante en todo el proceso. Esta clase

es utilizada para coger información (incluyendo comentarios) de clases que se

encuentran en la aplicación.

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 información t́ıpica de reflexión (getPackage(),

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

Es decir, que la clase TypeOracle tiene un método que indicándole el nombre
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de la clase (por ejemplo ”Person.class”), te devuelve una instancia JClassType,

que contiene toda la información 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 implementación, dependiendo de los atributos de las clases POJO del

proyecto en donde se esté desarrollando, utilizará una serie de Widgets u otros (no

tendŕıa nada que ver la representación de la clase Coche, con la representación 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 información de las clases con las que tiene que trabajar (se recuerda

que cada proyecto es diferente), y con GWT, únicamente se puede hacer con el proceso

de deferred binding.

Figura 1.3: Deferred Binding en este framework.

Resumiendo, el usuario en una anotación 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 según sean éstos, el código generado contendrá una
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serie de Widgets u otros (nótese que este proyecto implementa un algoritmo que

independientemente como sean las clases, genera su representación gráfica).

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

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

Otro aspecto relacionado con la gestión de ficheros, es la creación de un paquete dentro

del proyecto donde se colocarán todos los generadores que van a ser utilizados. La notación

habitual indica que este paquete se tiene que denominar rebind.

Pasos para su uso4

El mecanismo más claro para implementar la estructura es hacer una interfaz

vaćıa que extienda de otra que contenga los métodos a implementar. El generador

correspondiente se asocia (en el fichero de configuración del proyecto) al tipo de interfaz

vaćıa para que cuando dentro de la aplicación se encuentre la instanciación del objeto

GWT.create(MyInterface.class), se devuelva un objeto implementado con el contenido de

todos los métodos.

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

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

1.1.2. Cell Widgets y Cell Tables

Los CellWidgets son widgets de alto rendimiento, ligeros y compuestos de Cells

que muestran información. Estos widgets han sido diseñados para manejar y mostrar

grandes conjuntos de datos rápidamente.

El manejo de estos widgets no se hace de manera tradicional (usando el DOM ) sino

que han sido diseñados bajo un patrón eficiente donde su funcionamiento se caracteriza

en que únicamente 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 página 239 del libro Google Web Toolkit

Applications de Ryan Dewsbury.
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actualizaciones aśıncronas (cuando se modifica un dato, se persiste o visualiza el cambio

automáticamente).

Los Cells son los bloques básicos de una interfaz de usuario. Son la representación de

dichos datos e interpretan los eventos del navegador (se pueden asociar a ellos). Además,

permiten la selección y modificación 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 más popular.

Es un widget que contiene filas y columnas, donde las las columnas son la

representación 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.

Figura 1.4: Ejemplo de CellTable

CellTree Este widget, contiene una representación visual muy llamativa, donde la

interacción con el usuario es muy intuitiva.

CellBrowser
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¿Qué tipos de Cell Types existen?

Tal como se comentó antes , existe un tipo de CellType para cada tipo de

atributo. Destacan los siguientes: TextCell, EditTextCell, ActionCell, ButtonCell,

SelectionCell, DateCell, ImageCell. El CellType más potente es el de la familia

de los ActionCell, cuando se incluye este tipo dentro de una CellTable, aparece un

botón que si se presiona se ejecuta un fragmento de código. También resulta curiosa la

funcionalidad de las EditTextCell, que permite modificar el atributo y guardarlo casi de

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

1.1.3. Field Updater

La funcionalidad más importante es el módulo de actualización automática. Se

puede asociar a las CellTypes una clase FieldUpdater. Esta clase permite gestionar la

actualización dinámica de las variables en el lado del cliente. Esta funcionalidad es muy

interesante puesto que en este punto, además de realizar el data binding entre el objeto

y su representación gráfica, permite la inclusión de código (en este proyecto se incluye en

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

Además, existen utilidades de visualización de datos, pudiendo establecer el número

de filas que se quieren mostrar, a partir de que número se quieren ver o incluso se puede

realizar conexiones periódicas a la BBDD para traer datos dinámicamente (por ejemplo

cuando pulsas en el botón siguiente).

1.1.4. UiBinder

UiBinder5 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 programación;, no contiene sentencias condicionales, ni

bucles.

5Para mayor información visitad la referencia bibliográfica [3].
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Siguiendo la propia descripción de Google, UiBinder:

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

fácil de crear, y además permite su reutilización a través de plantillas o referencias).

Facilita la colaboración entre las tecnoloǵıas orientadas al diseño de UI [XML,

HTML, CSS y código Java].

Proporciona una separación entre la parte visual (la declaración xml de la interfaz

de usuario) y la parte de programación del comportamiento de la misma (código

java asociado a la clase UiBinder.

Realiza en tiempo de compilación exhaustiva verificación de las referencias cruzadas

de código fuente de Java a XML y viceversa.

Ofrece apoyo directo a la internacionalización trabaja con el estándar i18n.

Fomenta un uso más 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. Descripción del estándar propuesto

Validar datos es una actividad muy común 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 aplicación (desde la capa de persistencia hasta la de presentación)

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

Muchas veces, las mismas validaciones son implementadas en diferentes puntos de la

aplicación, con diferentes clases y métodos. Para prevenir el hecho de re-implementar todas

estas validaciones, muchos desarrolladores utilizan una parte separada de la aplicación

donde concentran todo el mecanismo de validación.

Este JSR define un modelo estándar para realizar dicha tarea.6

El JSR-303 define un framework que posibilita mediante la introducción de anotaciones

(en atributos, métodos o en la cabecera de la clase) la posibilidad de validar ciertas

restricciones (constraints). Se entiende por restricción a una condición que debe cumplir

el tipo sobre el que fue declarada la anotación.

Antes de poner un ejemplo, es necesario saber que el propio estándar ofrece, además

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 restricción @NotNull. En este caso, la condición que tiene que

cumplir el atributo (suponiendo que la anotación 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 entrará en más en detalle en la sección 1.3.1, pero es necesario realizar

una ligera introducción para poder entender el ejemplo que se presentará en el siguiente

6En la sección del Manual de Usuario, se verá un ejemplo completo de uso de este estándar.
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eṕıgrafe.

El atributo groups, sirve para especificar el grupo al que pertenece esta restricción,

esto es útil cuando se quiere establecer un orden de validación (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 generará cuando

no se cumpla la condición.

El tercer atributo es payload, este atributo sirve para especificar meta-información.

No se suele usar, pero resulta útil cuando quieres añadir cierta información conceptual

asociada a la restricción, como el nivel de importancia (no es lo mismo una restricción

que valide una cuenta bancaria a otra que valide si el usuario ha introducido mas de 3

decimales en un campo).

En el siguiente eṕıgrafe (1.2.2) se verá con detenimiento todo el proceso de creación

de una restricción, aśı 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 aplicación. Se entrará más

en detalle en la sección 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 {

@NotNull(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 restricción, además, se sabe

como se pueden incluir en las clases Java; el siguiente paso es conocer como se logra

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

Para utilizar la API sólo hay que crear una instancia de un objeto que soporta toda

la lógica de validación. El estándar, con este propósito define una interfaz denominada

Validator. El método más caracteŕıstico de esa interfaz es el validate(), que como su

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

Listing 1.4: Punto de entrada al framework de validacion

//Internamente se genera la instancia de GWTValidator

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.println(error.getMessage());

Al estar trabajando con GWT no se puede utilizar cualquier implementación7 de la

interfaz Validator, se tiene que instanciar un objeto de la clase GWTValidator. Este

objeto implementa toda la funcionalidad de validación, pero adaptada a las caracteŕısticas

propias de GWT (se recuerda que en el lado cliente de una aplicación no funciona

cualquier código Java).

Tal como se puede apreciar en el fragmento de código, la encapsulación 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 estándar, cada framework tendrá su implementación
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asimilación de los mismos, en el siguiente eṕıgrafe 1.2.2 se va a mostrar un ejemplo en

donde se crea todos los componentes de una restricción. Para finalizar, en el último eṕıgrafe

de esta sección se verán los detalles técnicos más importantes de este estándar.

1.2.2. Definición completa de una restricción

En este apartado se realizará la implementación de todas las clases necesarias para

llevar una gestión completa de todas las caracteŕısticas de configuración que poseen las

restricciones. Este eṕıgrafe será referenciado desde el manual de usuario durante la parte

de inclusión de las clases necesarias en la sección de creación de restricciones.

Para crear una restricción se deberán crear dos clases: una con la definición de la

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

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

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

Dni.java

Listing 1.5: Restriccion @Dni

@Documented

@Constraint(validatedBy = DniValidator.class)

@Target( { METHOD, FIELD })

@Retention(RUNTIME)

public @interface 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 restricción.

Tal como se observa en el código 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.

• @Documented. Este atributo indica si la anotación tiene JavaDoc.

• @ConstraintvalidatedBy = DniValidator.class. Este atributo indica la

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

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

anotación. En nuestro caso, la restricción @Dni podrá aparecer en los métodos

(METHOD) y en los atributos(FIELD).

• @Retenticion(RUNTIME). Este atributo especifica el lugar donde se po-

drá acceder a esta anotación. En nuestro caso, esta restricción se hallará acce-

sible en tiempo de ejecución. Se entrará en todas las posibles variantes de estos

atributos en la sección 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 código, esta clase es la encargada de determinar si un

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

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

ConstraintValidator.

Esta interfaz tiene asociados dos tipos parametrizados. El primero indica la

restricción 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 isValid().

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 válido (debido a la escasa importancia que

tiene, únicamente especificar que la clase ConstraintValidatorContext contiene

información relacionada con el estado de la restricción. Por ejemplo, se podŕıa

obtener de esta clase, el mensaje de error).

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

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

Crear la configuración de los mensajes de error

Tal como se comentó en la sección de introducción, el estándar de validación

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 página siguiente)

y leer el eṕıgrafe 1.3.1.

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

com.example.myproject.genvalgui.validator.message.
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Figura 1.5: Proceso genérico de uso de mensajes en el estándar de validación

26



Capitulo 1. Introducción Adolfo Panizo Touzón

La clase CustomValidationMessageResolver.java

Es una clase que sirve para especificar a la API de validación los mensajes de

error que se hayan creado para el proyecto en concreto. De esta manera se podrán

sobrescribir los mensajes que el estándar genera por defecto y, además, se podrán

especificar los mensajes para las restricciones que se hayan creado para la aplicación

(en nuestro caso @Dni).

Listing 1.7: Clase CustomValidationMessagesResolver.java

/∗∗

∗ {@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 código, esta clase sigue la estructura

de un patrón Abstract Factory.

Se tendrá que crear una clase (CustomValidationMessagesResolver) que extienda

de la factoŕıa (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 anotación. Para poder

acceder al mensaje, en la configuración del atributo message de la restricción se

deberá poner el contenido de @Key (ver código a continuación).
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Si se observa el fragmento de código, la clave del mensaje para la restricción @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 anotación @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 erróneo, el mensaje de error que

aparecerá, será el que coincida con la clave descrita en la anotacion @Key.

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

sages.properties, que se verá 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.”)

@Key(”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 descripción de la

anotación, con la @Key de la clase ValidationMessages.java y el mensaje final

que ha de aparecer cuando salte la restricción.

Este fichero de configuración 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.
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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 validación colocará el valor de dicha variable a

la hora de generar el mensaje (por ejemplo, la restricción por defecto @Min, contiene

una variable, min, que almacena el valor mı́nimo permitido). El nombre de dicha

variable es el que va dentro de los corchetes.

Con la especificación de la clases de la sección de introducción, más las clases explicadas

en este punto, se conoce todos los pasos que son necesarios para construir y usar

restricciones e iniciar el proceso de validación de propiedades. En el eṕıgrafe siguiente

se entrará en los detalles mas técnicos del estándar. Estos detalles serán útiles para el

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

1.3. Especificación técnica

En este eṕıgrafe, se desarrollará con mas profundidad los conceptos explicados

anteriormente.

Es importante saber que:

Los atributos y métodos estáticos son excluidos de la validación.

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, lanzarán una excepción de

seguridad, indicando que la restricción no pueden validar atributos pertenecientes

al paquete java.util).

Existe otra opción de uso que es crear la restricción e incluirla mediante descripción

xml8.
8Opción descartada para el desarrollo de este proyecto.
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1.3.1. Cabecera y contenido de una restricción

Para completar la explicación ofrecida anteriormente, vamos a destacar las diferentes

posibilidades para los atributos que se encuentran en la definición de la cabecera de la

restricción. Si se recuerda son cuatro:

@Target: En este caso las opciones permitidas son: METHOD, FIELD y

ANNOTATION TYPE. Explican en que partes de la aplicación puede situarse la

restricción: 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 anotación: disponible en tiempo de

ejecución, disponible en tiempo de compilación o directamente descartadas por el

compilador.

@Constraint(validatedBy = CheckCaseValidator.class): Especifica la clase

encargada validar los elementos anotados. Es importante realizar un especial énfasis

en esta propiedad porque al crear una restricción, estás obligado a crear otra clase

encargada de validar el contenido de lo que se haya anotado.

@Documented: Indica si esta anotación contiene información JavaDoc.

Adicionalmente, en la cabecera de una restricción, junto a los parámetros especificados

anteriormente, se puede añadir 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 anotación @Dni no

contemple la opción de valores nulos, se deberá incluir en la cabecera de @Dni, la

restricción por defecto @NotNull.

Su funcionamiento, tal como se verá en la sección 1.3.4 sigue las mismas reglas que

el algoritmo de validación. Si un atributo es anotado con una restricción compuesta, su

validación se hará de manera recursiva, primero se validará la condición impuesta por la

restricción @NotNull (que el atributo no sea nulo) y si no encuentra un error, después la

condición impuesta por @Dni (que el dni esté constituido correctamente).
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Los atributos inherentes a cualquier restricción, tal como se comentó, son: groups,

message y payload. Una vez que se ha entendido el funcionamiento básico descrito en

la introducción del estándar, se va a mostrar las caracteŕısticas en detalle de los mismos.

Message

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

sistema de validación cuando se ejecute la comprobación de la propiedad validada.

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

página 26).

1. Indicando en la definición de la restricción 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 irá en un fichero donde se

especificará el mensaje (está opción es la que se presentó en el ejemplo @Dni

anterior).

Listing 1.10: Especificación del mensaje por defecto

public @interface Dni{

//...

String message() default ”El dni contiene errores de especificación”;

//...

}

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

POJO.

Listing 1.11: Clase POJO Driver.java especificación 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, será sobrescrito.

Independientemente de la opción que se escoja, el estándar de validación 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 caracteŕıstica en

funcionamiento.

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

validación de la clase, indicar el orden de validación de los grupos.

Cuando se usan grupos se deben recordar estas reglas:

• Si no hay grupos declarados todas las restricciones van a ser chequeadas acorde

al algoritmo de validación descrito en la sección 1.3.4.

• Si se tiene una restricción asociada a un atributo, método o clase con un

grupo especificado, si se inicia el proceso de validación sin indicar dicho

grupo, estas restricciones no se validarán. Esto mismo ocurre al revés. Si se

inicia la validación especificando un grupo, las restricciones que no pertenezcan

a ese grupo no serán validadas.

• Si se tienen dos grupos y el primero eleva algún error, el segundo grupo no va

a ser chequeado (de ah́ı el hecho de existir diferentes niveles).

Payload

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

restricción. Es útil cuando quieres añadir una mayor información para tener un
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diseño más claro (por ejemplo indicando diferentes niveles de importancia de una

restricción).

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() {...}

@NotNull(message=”the city is mandatory”, payload=Severity.Error.class)

String getCity() {...}

}

1.3.2. Restricciones por defecto (built-in constraints)

La especificación del estándar de validación define una pequeña lista de restricciones

comunes. Son restricciones de propósito 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 más que suficiente.

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

que cumpla un determinado patrón, etc... 9

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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Figura 1.6: Restricciones Built-in predefinidas

1.3.3. Punto de entrada a la interfaz Validator

Toda la carga del proceso de validación la realiza una implementación de la interfaz

Validator. Esta interfaz provee los métodos necesarios para poder realizar la validación

de los diferentes objetos u atributos.

Figura 1.7: Métodos de la interfaz Validator

Tal como se comentó Google, realiza la propia implementación 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 creación de este objeto.

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

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

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

ping”.

1.3.4. Algoritmo de validación

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

ejemplo:

Listing 1.14: Ejemplo funcionamiento del algoritmo de validación

public class Person{

@NotNull

@Min{min=6}

String name;

@Valid

Adress adress;

@Dni

String dni:

}

public class Adress{

@Min(min=4)

String codigoPostal;

}

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

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

Bajo este contexto, si el código postal introducido tiene menos de 4 d́ıgitos, la anotación

@Min de la clase Adress no se validará satisfactoriamente. Por tanto, esto provocará que
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la restricción @Valid tampoco se cumpla. Al no cumplirse esta restricción se producirá 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 validación:

1. Si la restricción @NotNull en el atributo name, no se cumple, no se evaluará la

restricción @Min.

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

se validará una vez que se haya finalizado de la validación de la restricción @Dni.

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

del algoritmo ver la sección 1.3.1.

Los objetos pertenecientes al paquete java.util también admiten una serie de

restricciones para poder ser validados 10. 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”(nótese que la ”key” no).

1.4. JPA

A lo largo de esta memoria se hará referencia en repetidas ocasiones a las diferentes

capas de la aplicación. Una de ellas es la capa de la persistencia de datos y es en este

punto donde la expresión ”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 información en

10Para más informacion consultar el manual de referencia descrito en la bibliograf́ıa

36



Capitulo 1. Introducción Adolfo Panizo Touzón

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 teórica del modelo de datos relacional, las bases de datos relacionales

pueden garantizar la integridad de los datos, además de otras caracteŕısticas deseables a

la hora de moldear problemas reales.

Las bases de datos modernas proveen una estructurada representación de la

persistencia de datos, permitiendo manipularlos, clasificarlos, buscarlos y agregar

información adicional. Los sistemas de gestión de bases de datos son los encargados de

manejar la concurrencia y la integridad de datos.

Toda esta gestión 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 implementación que ha realizado Hibernate y el conector que ofrece MySQL

(a la implementación de la api de persistencia hay que especificarle el conector encargado

de manipular la base de datos).

La configuración del punto de entrada principal (que es la encargada de unir la

aplicación web con el modelo de datos) de la API JPA (la clase EntityManager), se realiza

en el fichero de configuración del proyecto GWT. Es en este lugar donde se indica la url

de tu base de datos, el usuario, la contraseña, el conector que va a manejar dicha base de

datos aśı como la configuración de los parámetros 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 aplicación de GWT lo más probable es que tenga que estar accediendo continuamente

a ella).

A continuación se hablará de como se trabaja en esta situación, 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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Figura 1.8: Posibles estados de un objeto en la BBDD.

Transient: El primer estado se refiere al inicio de un nuevo objeto. No están

asociados con ninguna base de datos, ni tabla, y no es referenciado por ningún

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 sesión se entraŕıa 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 expĺıcitamente 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 únicamente 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 versión de EJB 3.0, el contenedor EntityManager está disponible a través

de la denominada ”dependency injection”. Es decir, con una anotación 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 anotación, cada vez que se acceda al EntityManager si generará un nuevo objeto,

mientras que si se utiliza la segunda, el objeto EntityManager guardará 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(TransactionAttributeType.REQUIRED)

public Item findAuctionByName(String name) {

EntityManager em = auctionDB.createEntityManager();

//...

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

//...

em.flush();

em.close();

return item;

}

}

Destacar que el contenedor EJB permite además 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 aplicación 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 abstracción para las operaciones de datos: operaciones

básicas de CRUD, querys, y operaciones fuera del CRUD propias de cada

aplicación.

Se puede esconder el método de implementación elegido. Con una interfaz genérica

de calidad, además de poder ofrecer de manera transparente todas las operaciones

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

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

En este caṕıtulo se expondrán los objetivos más destacados que se quieren conseguir

en este proyecto aśı como una descripción concisa del problema y qué alternativas se

presentan para poder abordar el mismo y obtener una solución. Además, se definirá y

explicará metodoloǵıa empleada en la realización del proyecto.

2.1. Descripción del problema

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

de esta memoria.

A continuación se van a enumerar y, además se van a mostrar los subobjetivos que

incluyen:

Objetivo - Generación de código

1. Reutilizar componentes existentes eficientes.

2. Diseño que facilite la incorporación de nuevos tipos. Se antoja

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

3. Centralización de los puntos de chequeo de la aplicación
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Objetivo - Validación utilizando el estándar JSR-303

1. Se debe realizar un diseño que facilite su uso al desarrollador.

Objetivo - Data binding automático entre interfaz y datos

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

funcionamiento lento de la aplicación.

2. Evitar el transporte entre cliente y servidor para la modificación de datos.

Las modificaciones de los objetos se han de realizar en la parte cliente de la

aplicación. De esta manera se evita una saturación 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 años 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 participación 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 código 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();}

//...

}

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

de la referencia anteriormente creada ver imagen a continuación.

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

dbc.bindValue(uiProp.observe(firstNameField),

UBeansObservables.observeValue(

GWTObservables.getRealm(),p,Person.FIRST NAME)

);

Por último, señalar que tampoco aporta una solución para la introducción del estándar

de validación, ni una solución eficiente para el uso intensivo en datos.
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2.2.2. Mab2BeanConverter

En esta solución separan la capa de negocio con la de representación, 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 y,

segundo, los Listeners de eventos para ese widget, tal como se puede observar en el

siguiente fragmento de código.

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 actualización del HasMap que contiene todos los valores (la llamada al

método setValue del ”Listing 2.2.2”).

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

la consecución de los objetivos planteados:

Uso intensivo de datos muy discutible, habŕıa que guardar en memoria un número

de widgets grande.

Validación inexistente y complicada de introducir.

Código 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 último,se realizar un mergede dichos atributos para que se almacenen los cambios

realizados.

Esta solución no fue utilizada por los siguientes motivos:

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

numerosas anotaciones (por ejemplo JPA).

No nos ofrece la posibilidad de generación de interfaces gráficas, que era uno de los

puntos que se necesitaba solucionar.

No se adecua a la idea del manejo de datos que se buscaba. Podŕıa 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 solución muy potente. Proporciona

un framework en el que se insta al usuario a introducir una descripción de la GUI que se

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

Además, aunque aún este sin terminar de desarrollar, está previsto que ofrezca la

posibilidad de introducir el estándar de validación de manera transparente y la opción de

que en UiBinder se pueda utilizar dicho framework.

A continuación se verá como es su funcionamiento 1.

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 diseño 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

1 Para una comprensión total visitad la referencia bibliográfica
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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 gráfica,

el momento en el que se muestra, o las acciones que se han de realizar cuando se

quiera persistir el objeto(aqúı es donde más adelante se incluirán las opciones de

validación del estándar 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 UI action

void save() {

//For example validate with the JSR 303 bean validation.

doSomethingWithEditedPerson(edited);

}

}

Esta opción no se utilizó porque desde un principio la idea del proyecto era automatizar

al máximo todo el proceso de validación y de generación del código de las interfaces
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de usuario, y con esta solución no es posible.Se puede desprender que de cara al futuro

existen dos posibles v́ıas para la resolución 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 cómo lo se quiere representar de una manera eficiente y potente , a

cambio de la colaboración 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 está siguiendo el primer camino y anunciando futuras mejoras

(por ejemplo la integración del estándar JSR-303, y el desarrollo de la API para que

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

2.2.5. Gwt-ent

Probablemente la mejor solución de todas. Gwt-ent ofrece todos los requisitos que se

buscaban. Validación con el estándar JSR-303, ”data binding”mediante UiBinder y código

propio y generación GUI mediante ”HTML templates”.

De hecho, esta solución sirvió para poder coger perspectiva de la profundidad de este

proyecto, y además, sirvió para aprovechar alguna idea de cómo llevar a cabo algunos

detalles de funcionamiento (como por ejemplo la visualización de los mensajes de error

que se producen al validar un objeto).

La mayor novedad que representó 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

@HTMLWidget

@UIBind(path=”testModel.firstName”)

protected TextBox txtFirstName = new TextBox();
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Adicionalmente, también ofrece la posibilidad de realizar el UiBinding implementan-

do el código a mano (en este caso, dentro del método set se debeŕıa introducir toda la

parte del estándar de validación)

Listing 2.10: UiBinding utilizando código

UIBinderManager uiBinderManager = new UIBinderManager();

uiBinderManager.addBinder(txtBindToVariable, ””, false, String.class,

new ModelRootAccessor(){

public Object getValue() {return varToBind;}

public void setValue(Object value) {varToBind = (String)value;}

});

A pesar de su correcto funcionamiento, se detectó un exceso de dependencia en

esta API. Utiliza conceptos que proporciona GWT como los HTML Template,

UiBinder, anotaciones para rutas relativas, el estándar de validación JSR-303, pero

todo son implementaciones propias, sin apenas documentación. Si se utiliza esta propuesta

automáticamente se elimnan los beneficios que conlleva la reutilización de clases que usa

la comunidad de desarrolladores de gwt.

Además, no ofrece la escalabilidad deseada ni una solución 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 v́ıa de implicarse en la descripción gráfica y

de funcionamiento, la solución óptima era usar el framework Google Editors).

2.3. Metodoloǵıa empleada

La metodoloǵıa utilizada para el desarrollo de este proyecto ha sido SCRUM 2. La

razón de uso es sencilla, una vez conocido el campo de aplicación de nuestro proyecto, las

herramientas de las que se dispońıan y las directrices sobre el desarrollo futuro, se creó un

algoritmo en un primer momento sencillo.

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

refactors pequeños 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 caracteŕısticas más básicas de la infraestructura. Además,

utilizando términos descritos por esta metodoloǵıa, Google se convirtió desde un principio

en un participante con rol de gallina en esto, con lo que dejar de lado sus creaciones más

que ayudar, a la larga, perjudicaŕıa. Es sin duda quien marca las pautas y el tempo de las

apariciones de mejoras. Tal fue el caso de la creación de su implementación del estándar

de validación y cellWidgets que se ajustaban a nuestras necesidades.

Se puede observar como desde la idea inicial, el cómo abordarlo, la retroalimentación

y retoques, pasando por las caracteŕısticas de nuestras iteraciones, aśı como el papel

desempeñado por Google en todo este tiempo (proporcionando continuas mejoras y

tecnoloǵıas útiles para nuestro propósito) provoca que todos estos hechos e ideas que

encajan perfectamente con la filosof́ıa SCRUM.

2.3.1. Principios básicos de SCRUM aplicados al proyecto

Empirismo

Scrum utiliza el famoso ”Inspect and adapt”(revisar y adaptar). En nuestro

proyecto, cada pequeña iteración que se haćıa, 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 provocó un cambio en

la arquitectura. Se dividió el proyecto en dos ”zonas”. Una, en la creación de la

estructura para obtener información de las clases y otra, en la generación de código.

Es, por tanto, indiscutible la necesidad de que en cada iteración se mejorasen los

detalles y la estructura para facilitar la flexibilidad futura de la API. Además,

nos dimos cuenta que se antojaba fundamental ir corrigiendo y orientando las

necesidades hacia una solución dinámica correcta que se ajustase y se perfeccione

a lo largo del tiempo. Al trabajar con tecnoloǵıa muy reciente el no introducir las
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nuevas soluciones que fueron apareciendo y únicamente haber utilizado todo lo que

exist́ıa 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 podŕıan incluir funcionalidades nuevas (por ejemplo Editors y

UiBinder). Es un error intolerable.

Aparición

Muy relacionado con lo anterior, las nuevas apariciones de tecnoloǵıas 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 está trabajando

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

cambios acontecidos.

Un ejemplo curioso de esto fue la paulatina aparición 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 tecnoloǵıa

recién estrenada como las CellTables o la api de validación de Google, provoco

desmantelar lo anterior y retocarlo todo para poder incluirlo.

Timeboxing

Las reuniones acerca de la evolución de este proyecto se realizaban periódicamente

provocando y adecuando los requisitos al tiempo estimado del sprint. El hecho de

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

Priorización

Antes de poder ofrecer caracteŕısticas de configuración de las tablas ofrecidas, era

fundamental generar código para el mayor tipo de atributos posible. La idea final

estuvo siempre muy bien definida.
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3.1. Especificación de requisitos

En esta sección se expondrán los requisitos fundamentales que debeŕıa satisfacer la

aplicación. 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: cálculos, detalles

técnicos, manipulación de datos y otras funcionalidades espećıficas.

Los requisitos que se definen son los siguientes:

RF01: Debe existir un único punto de chequeo fundamental en la aplicación. 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 aplicación debe poder admitir objetos vaćıos como rellenos. Además, tiene

que soportar la visualización tanto de un objeto como un ArrayList de los mismos.
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RF03: La parte de generación de código tiene que estar diseñada de tal manera

que la inserción de soporte para nuevos tipos de atributos sea sencilla. No se debe

modificar otras partes del framework.

RF04: El usuario que utilice este framework deberá declarar una única instancia del

generador de código. Por tanto, la clase generada debe soportar todas las opciones

existentes para las clases sobre las que se desea crear las interfaces de usuario (vaćıas

o rellenas, un único objeto o varios).

RF05: Se podrán validar tanto los atributos individuales como todo el objeto

entero. Para validar el atributo individual se deberá realizar en el momento de la

modificación, mientras que para validar el objeto se dispondrá una columna adicional

en la tabla con un botón que sea validar.

RF06: El framework debe permitir generar interfaces gráficas de usuario con la

posibilidad de representar una lista de objetos simultáneamente. Además debe

proporcionar validación de dichos objetos de manera automática basado en el

estandar JSR-303 Bean Validation.

RF07: El framework tiene que proporcionar un data-binding automático entre el

modelo de datos y la capa de representación visual.

3.1.2. Requisitos no funcionales

Un requisito no funcional un requisito que especifica criterios que pueden usarse para

juzgar la operación de un sistema en lugar de sus comportamientos espećıficos. Los

requisitos no funcionales más habituales son la estabilidad, la portabilidad y el coste.

Destacan:

RNF01: 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 autónoma,

suprimiendo la necesidad de implicación del usuario.

RNF03: El diseño del framework debe estar cerrado a la modificación y abierto a

la expansión, de tal manera que si se quieren añadir nuevas funcionalidades no se

deben de modificar las antiguas.

3.2. Diseño

En esta sección 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 solución de este problema se utilizarán las herramientas descritas en

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

3.2.1. Arquitectura del sistema

La arquitectura general del sistema y que será el contexto de ejecución del framework

estará formada por los componentes básicos de una aplicación web. Existirá un servidor

que ejecute la aplicación desarrollada con GWT, aśı como una serie de clientes que se

conectaran a dicho servidor accediendo al contenido mediante una url.

El servidor tendrá una BBDD que interactuará con el servidor mediante un conector

JPA.

Como se puede apreciar en la imagen, este framework se sitúa, justo antes del volcado

de la aplicación al servidor, donde automáticamente en tiempo de compilación generará la

clase que permitirá crear automáticamente las interfaces de usuario a partir de las clases

introducidas por el usuario (en la imagen, donde pone ı̈ntroduce información”).

Esta generación se realizará con las tecnoloǵıas descritas en las flechas azules: el JSR-

303, Deferred Binding y Cell Widgets, que, tal como se ha comentado al principio de este

caṕıtulo, fueron descritas en el apartado de introducción.
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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 descripción del diseño, para

ello se va a enumerar de manera general las etapas de su funcionamiento, para después

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

Etapa 1 - (sección: 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 - (sección: 3.2.3). En una segunda etapa, el framework, haciendo uso de las

tecnoloǵıas descritas en el apartado de introducción: Deferred Binding (Generators),

CellWidgets (CellTables y CellTypes) y el JSR-303, genera el código de las interfaces

de usuario.

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

se han generado en el punto anterior a disposición del usuario.
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Realizando una segunda aproximación el diseño del framework ahora seŕıa:

Figura 3.2: Arquitectura general del framework

En las secciones que vienen a continuación se describirán en detalle el diseño de estas

tres fases.

3.2.2. Diseño del módulo de introducción de información al

framework

Los mecanismos de los que se dispone para introducir las caracteŕısticas 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 reflexión (como

el proceso de deferred binding).

La información 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 estándar de

validación y la relacionada con ciertos aspectos gráficos 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 transmisión de información son:

@GwtValidation

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

ser validadas por la API de validación de Google.

@GvgInfoAnnotation

Siguiendo con la misma ĺınea, esta anotación permite saber las clases POJO sobre las

cuales el framework va a ser capaz de generar código 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

@Retention(RetentionPolicy.CLASS)

@Target(ElementType.FIELD)

public @interface 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 sección 4.5 del manual de usuario. La última

anotación, a diferencia de las anteriores, se introduce en las clases POJO de la aplicación

(en la página 82, en la sección 4.4, se puede ver un ejemplo).
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La clase donde se introducirán estas anotaciones, sera una factoŕıa que deberá crear

el usuario del framework (en la sección del manual de usuario se detalla cómo y dónde

crear esta clase).

Figura 3.3: Diseño de la primera etapa

3.2.3. Diseño del proceso de generación de código

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 (GvgBuilderGenerator) se inicia un proceso

que se divide en dos partes. La primera parte es la encargada de recabar la información

interna sobre las clases, y una segunda es la generación del código a partir de esa

información.

Un aspecto importante a abordar en este punto fue el diseño de la clase que se

encargara de conectar ambas partes. La decisión que se llevó a cabo fue la de realizar

una clase que implementase el patrón de diseño mediator1”, que hiciese de nexo de unión

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

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

Figura 3.4: Diseño a gran escala de la etapa de generación de código.

Además se aprovecho la situación intermedia de esta clase para centralizar todas las

comprobaciones de los componentes de ambas partes (aqúı es donde se comprueba que el

árbol 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 consiguió eliminar el código repetido, lo que provocó que el diseño ganase robustez

(menor número de fallos, optimización a la hora de depurar...).

A continuación se va a mostrar un diagrama UML genérico que contendrá las clases

espećıficas de ambas partes, las clases auxilares que se acaban de nombrar y los métodos

más importantes de cada clase. En los puntos siguientes, cada uno dedicado a explicar el

diseño de cada parte, se explicará en detalle su funcionamiento.

objeto que encapsule como interactúan un conjunto de objetos
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Figura 3.5: Diseño general de la etapa de generación de código.
60
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3.2.3.1. Diseño árbol de nodos

El diseño para albergar la información procedente de las clases POJO, se tomó la

decisión de hacerlas bajo una estructura de nodos en forma de árbol.

Este árbol tendrá una altitud de 3 niveles donde cada nivel representa una clase. Todas

las clases aśı como sus conexiones están representadas en la imagen de la página 60.

Dichos niveles son:

1. GvgGeneratorNode. Este nivel contendrá un array de elementos del segundo

nivel. Guardará tantos elementos como clases haya introducido el usuario en la

anotación de entrada.

2. GvgGeneratorNodeClass. Este nivel representa la abstracción de una clase. Al

igual que el anterior, contiene un array con los elementos del siguiente nivel (que

representaran los atributos de la clase), aśı como los datos básicos (nombre de las

variables que se van a usar en el generador de código) para crear las CellTable

contenedoras de todas las Cells (atributos). Este nodo representará el rol de padre

respecto a los atributos2.

3. GvgGeneratorNodeField. Este nivel representa la abstracción de cada atributo,

almacena toda la información que va a necesitar durante la fase de generación de

código: los tipos del atributo (mediante la clase GvgType), el nombre de la columna

y de la celda (mediante la clase GvgCellWidgetInfo), la información sobre su

identificación (la clase GvgIdInfo), en enlace con el nodo padre y con el nodo hijo

(que se puede apreciar en el diagrama UML siguiente con la relación 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 Implementación se entrará 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 añadir. Esa información la extraerá de su nodo padre
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de los roles padre e hijo en la generación de código.

La razón de la existencia es sencilla para generar cierta parte de código de un

atributo, dependiendo del tipo de tu padre, el código será uno u otro.

3.2.3.2. Diseño generador de código

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

diseñar es la generación de código de las interfaces de usuario.

Hay que partir de la premisa de tener que realizar un diseño apto para introducir

nuevas funcionalidades y soporte para nuevos tipos de datos sin que se modifique el

resto del diseño.

En este caso, la solución que se utilizó fue la implementación del patrón de diseño

Chain of Responsability, en adelante CoR.

El patrón de diseño CoR permite establecer una cadena de objetos receptores (que

serán las clases que representen a los atributos, como StringCellConstructor,

JavaUtilCellConstructor...) a través de los cuales se pasa una petición

formulada por un objeto emisor, la clase GvgBuilderGenerator.

Cualquiera de los objetos receptores puede responder a la petición en función 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 gestión 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 función 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 colección de clases que van a estar

escuchando las peticiones de generación de código: (addCustomCreator-

Cells()).

c) El método encargado de gestionar el ı́ndice que marca la clase que esta

procesando la petición: (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 generación de código (que las clases hijas, deberán

sobrescribir acorde a las caracteŕısticas 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 ah́ı la necesidad de unir ambas partes) que

representa un atributo, y que las clases que se están esperando peticiones (se recuerda

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

3.2.4. Diseño del acceso a las clases generadas

Una vez que se ha generado la clase que contiene el código que permite crear las

interfaces de usuario, hay que poner dicha clase a disposición del desarrollador que

utilice el framework.

El diseño, es sencillo. Existe una interfaz que contiene el método buildGui(...), 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 vaćıa que

extienda de la anterior y por medio del método GWT.create(), crear por deferred

binding instancias de esta ultima, ya que contendrán el método buildGui(...)

implementado.

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

en el punto 4.5 de la página 83.
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Figura 3.6: Proceso t́ıpico de SCRUM.
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3.3. Implementación

En esta sección se describirá la solución realizara para la especificación de diseño

anterior. Se explicará la implementación de las dos partes fundamentales de la

aplicación: la implementación del árbol de nodos y la implementación del generador

de código.

Antes de entrar a describir las dos partes fundamentales del sistema, es conveniente

explicar en detalle la implementación del patrón Mediator encargado de unir las

mismas4.

La unión de las dos partes se realiza en la clase: GvgBuilderGenerator.java.

Esta clase, tal como se especificó en la parte de diseño es la principal del proceso

de deferred binding (extiende de Generator, clase que se ha explicado en detalle en

la sección de introducción). El hecho de ser la clase principal implica que es desde

este lugar donde se realiza la llamada a la parte de obtención de la información, y

la llamada al CoR (//STEP 1 y //STEP 2 en el fragmento de código siguiente).

Dichas llamadas son las que se han encapsulado en patrón de diseño Mediator. La

implementación se puede ver a continuación.

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.addPermitedType(gvgAnnotation);

GvgUtils.setValidationGroups(validationAnnotation.groups());

//Check the information for the next step.

checkLogger(logger, Steps.Init);

checkPermitedTypes(GvgUtils.getPermitedClass(),logger, Steps.Init);

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

al pertenecer a un proyecto distinto, se describirá en el manual de usuario en la sección 4.5
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Caṕıtulo 3. Descripción Informática Adolfo Panizo Touzón

//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 información obtenida por las mismas mediante los métodos:

(checkAnnotations()), (checkPermitedTypes),(checkCellConstructors()).

A modo de resumen, se puede observar como esta clase canaliza la información

especificada por el usuario, inicia la generación del árbol de nodos, comprueba la

validez del mismo, y después manda la información para generar el código necesario.

3.3.1. Implementación del árbol de nodos

Existen dos paquetes fundamentales para la implementación de esta parte:

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

Que contiene las clases encargadas de representar la estructura del árbol:
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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 información: GvgCell-

WidgetInfo, GvgIdInfo y GvgType. Estas clases no se han detallado en la

parte de diseño por su simplicidad. Se consideran clases auxiliares que encap-

sulan parte información de la información que se halla en la clase GvgGenera-

torNodeField, la cual, almacena la representación de los atributos de las clases

POJO. Más adelante se describirá el contenido de las mismas.

Una vez entendido el diseño 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 información sobre cada de las clases introducidas por el usuario para generar

el código 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 información de los atributos.

Por último, la clase que encapsula toda la información sobre cada atributo es la

clase GvgGeneratorNodeField.java. Esta clase tal como se ha explicado es de

donde el generador de código recogerá toda la información 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 generación de ciertas partes de código 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 notación [Person- ArrayList

names String]. De tal manera que el atributo names, tendrá 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 caracteŕısticas

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: Información del tipo de los atributos

private GvgType gvgType;

El atributo gvgType, guarda toda la información 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 parámetros).
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Informacion sobre el nombre de las variables que van a ser necesarias a la hora

de generar el código.

Listing 3.7: Info. de las variables para la parte de generación de código

private GvgCellWidgetInfo gvgCellWidgetInfo;

El atributo gvgCellWidgetInfo es del tipo GvgCellWidgetInfo. Esta clase

guarda toda la información relacionada con la generación de código 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 nameVarLocal;

private String nameVarArray;

private String nameField;

...

}

El nombre de los diferentes atributos indica perfectamente su utilidad. Dentro

de los más complejos, por ejemplo, se halla el String nameButton y las

variables del final.

El primero, guarda el texto que aparecerá en el botón en la tabla, mientras

que los atributos del final, almacenan el nombre de variables que se utilizarán

al generar código de atributos de clases complejos pertenecientes a la clase

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

if(GvgConstants.ARRAYLIST.equals(nodeField.getGvgType().getType())){

src.println(”for(final %s %s: %s){”, nodeField.getChild().getGvgType().getType(),

nodeField.getGvgCellWidgetInfo().getNameVarArray(),

nodeField.getGvgCellWidgetInfo().getNameVarLocal());

return;

}

Como se puede ver en el fragmento de código anterior, un ejemplo de su uso

seŕıa el recorrido que se hace a la hora de añadir los objetos contenidos en el

propio atributo.

Información sobre la identificación de dicho atributo.

Listing 3.10: Informacion sobre la identificación del atributo

private GvgIdInfo gvgIdInfo;

El atributo gvgIdInfo pertenece a la clase GvgIdInfo. Esta clase almacena el

identificador único de ese atributo y el path absoluto. Se realiza esta diferencia

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

Además, la clase contiene información relacionada con las caracteŕısticas del

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

Listing 3.11: Clase GvgIdInfo.java

public class GvgIdInfo {

private String path;

private String id;

private String field;

private boolean isFinal;

private boolean isStatic;

...

}
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Caṕıtulo 3. Descripción Informática Adolfo Panizo Touzón

Se utiliza fundamentalmente a la hora de gestionar objetos de visibilidad global.

Por ejemplo a la hora de generar código 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 evitaŕıa el hecho de introducir un

Cell editable).

3.3.2. Implementación generador de código

Al principio de este eṕıgrafe se ha mencionado que el proyecto se ha divido en

dos partes, la primera perteneciente a la creación de una estructura en forma de

árbol donde se guardaba la información de los atributos de las clases y una segunda

parte que creaba el código que permit́ıa generar la GUI, todo ello en tiempo de

compilación. A continuación se entrará en los detalles de la segunda parte.

El comienzo de la generación de código se halla en la clase GvgCreator. Esta clase

se llama desde el punto de unión comentado al principio (el patrón mediator); y

sigue una estructura lógica: 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 código siguiente).

Listing 3.12: Método que gestiona la generación de código

@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 parámetro la estructura de nodos

y empieza a generar el código (ver fragmento de código 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

información de las clases sobre las que hay que implementar el soporte para la

generación de las interfaces de usuario.

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

of Responsability encargado de generar el código para cada atributo.

Resulta útil ver la forma en la que se lanza la llamada5.

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 sección de diseño.
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cellConstructor.generateCellCode(src,cellConstructor,

nodeClass.getNameClassSimple(), nodeField);

...

}

¿Cómo se desarrolló la implementación del patrón Chain of Responsability?

Toda la gestión 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 patrón de

diseño.

A continuación se va a mostrar el fragmento de código que implementa los métodos

descritos en el apartado de Diseño para el Chain Of Responsability (donde el atributo

alChain, es un ArrayList que contiene las clases que van a dar soporte a la

generación de código 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 petición de

generación de código. La gestión de dicha petición se puede llevar a cabo gracias a

los métodos static, de la clase pincipal CellConstructor.

Además 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 código. Esta implementación (ver //GENERATE THE

CODE, en el fragmento de código siguiente), dependiendo de la clase que se trate,

variará de una a otra, tal como se puede observar en el código siguiente (es por ello

por lo que cada clase que escucha peticiones realiza su propia implementación 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().getType())){

//Generate the code

}else{

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 petición de generación de código 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 común para la generación
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del código de todas las partes de la tabla (el FieldUpdater, los diferentes pop-

ups, validación e incluso la propia tabla), tal como se ha explicado en la seccion de

Diseño.

3.4. Pruebas

Para la consecución de una bateŕıa de pruebas exhaustiva, se se ha optado por

realizar pruebas de software de caja negra estudiando el comportamiento de los

módulos ante los valores limites de entrada.

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

Pruebas de tipos admitidos (este tipo de pruebas se refieren a la generación

de interfaces de usuario de clases que contienen atributos de los siguientes

tipos).

• Tipo HashTable

a) Prueba introduciendo este atributo a null.

b) Prueba introduciendo este atributo con tipos parametrizados primi-

tivos.

c) Prueba introduciendo este atributo con tipos parametrizados comple-

jos en 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 excepción en tiempo de compilacion.

• Tipo ArrayList

a) Prueba introduciendo este atributo a null.

b) Prueba introduciendo este atributo con tipos parametrizados primi-

tivos.

c) 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.

• 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) Modificación de contenido en todos atributos de tipos primitivos.

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

valores ilógicos. Por ejemplo, para un atributo de tipo Integer poner 12de34

c) Modificación de contenido en atributo de tipo ArrayList.

d) Modificación de contenido en atributo de tipo HashMap.

e) Modificación de contenido en atributo de tipo Enum.

f ) Modificación de contenido en atributo de tipo POJO (Prson.java, por

ejemplo).

Pruebas de validación

a) Validación global de objetos rellenados correctamente.

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

c) Validación individual de atributos de tipo primitivo.

d) Validación individual de atributos de tipo String.

e) Validación individual de atributos de tipo ArrayList.
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f ) Validación individual del V del tipo HashMap.

Prueba de acceso al framework

a) Prueba de generación de GUI con un único objeto.

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

A continuación se van a mostrar los resultados más caracteŕısticos: Un único objeto,

relleno de manera correcta parcialmente.Los atributos: ”sex”, ”lastName 2.address-

eferenciados a null. La salida es la siguiente:

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

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

un pop-up donde se indica el error.

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

.
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4 Manual de Usuario

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

para poder utilizar el framework desarrollado en este proyecto.

Por cuestiones de notación, el ejemplo conductor de todos los pasos descritos en

este manual, es un proyecto llamado ExampleGenValGui, donde el nombre del

paquete ráız es: com.example.myproject1

4.1. Creación estructura de ficheros

El primer paso es crear el proyecto GWT con la estructura de ficheros necesaria.

Además de los paquetes que se crean por defecto, se deberán crear 5 paquetes

nuevos2:

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

que se crearán en el paso 4.5 [Creación del punto de entrada al framework ].

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

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

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

framework.

com.example.myproject.genvalgui.validator: En este paquete se incluirán

las clases que se crearán en el paso 4.3.1[Crear el punto de entrada a la API

de validación]. Del mismo modo que en el punto anterior, pero en este caso,

las clases proporcionan la información necesaria para la parte de validación del

framework.

com.example.myproject.genvalgui.validator.constraints: En este pa-

quete se incluirán las clases que se crearán en el paso 4.3.2 [Crear las restric-

ciones propias ]. Estas clases serán la declaración 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 depositarán la implementación de

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

com.example.myproject.genvalgui.validator.message: Por último, en

este paquete se depositarán 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 validación lanzará 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:

Figura 4.1: Estructura de paquetes del proyecto GWT
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4.2. Añadir la libreŕıa GenValGui.jar

En el segundo paso se tiene que añadir al build path la libreŕıa de este framework.

Figura 4.2: Configuracion del build path

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

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

4.3. Configurar la parte de validación

En esta paso se deberá crear todas las clases pertenecientes a la configuración de

la API de validación, aśı como las restricciones (constraints) espećıficas para la

aplicación en la que se esté trabajando. Además, también se tendrá que crear las

clases relacionadas con el tratamiento de los mensajes de error.

En los siguientes eṕıgrafes de esta sección se verán todos estos pasos.
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4.3.1. Crear el punto de entrada a la API de validación

Para crear el punto de entrada de la API de validación se tiene que crear una clase

que extienda de AbstractGwtValidatorFactory. Para seguir con la misma notación del

ejemplo, esta clase se denominará GwtValidatorFactory.java, y se almacenará en

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

Listing 4.1: Implementacion del Abstract Factory Validator

/∗∗

∗ {@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 más profunda el código, hay que saber que GWT

en la implementación de la API de validación, establece que para poder utilizarla

hay que implementar un patrón de diseño Abstract Factory3(de ah́ı que la clase que

se tiene que extender se denomine AbstractGwtValidatorFactory) en donde se tiene

que implementar el método createValidator().

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

validación (GwtValidator)4.

3Para una mayor información visitad http://es.wikipedia.org/wiki/Abstract_Factory_(patr%

C3%B3n_de_dise%C3%B1o)
4La la definición de la clase GWTValidator se verá en la sección 4.5
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4.3.2. Crear restricciones y mensajes propios

Las especificaciones relativas a este eṕıgrafe se encuentran en la página 23, en la

sección 1.2.2Definición completa de una restricción.

4.4. Configuracion de la clase POJO del proyecto

En este apartado se describirá un ejemplo de clase POJO que utilice diferentes

restricciones. Guardando la consistencia del manual de usuario, se pondrá todo el

código 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=”Strock Info”, button=”Stock”)

@Size(min=2)

private HashMap<Integer, HashMap<String,String>> stockInfo;

@Size(min = 4, message = ”{custom.name.size.message}”)

private String name;

@NotNull(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 anotación @Caption, tal como se especifica en el eṕıgrafe de Diseño, contiene

dos atributos. El atributo name indica el futuro t́ıtulo de la columna, y el atributo

button, indica el texto que va a aparecer en el botón que represente a este atributo

en la tabla (en el caso de necesitarlo).

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

4.5. Creación del punto de entrada al framework

En este punto se deberá indicar la información pertinente para el funcionamiento

del framework. Se tendrá que incluir las clases sobre las que se desea dar soporte

automático mediante la anotación @GvgInfoAnnotation. De la misma manera,

hay que indicar al mecanismo de validación las clases que va a validar, y los grupos,

mediante la anotación @GwtValidation.

Para introducir esta información se deberá crear una factoŕıa del framework de la

siguiente manera5:

Listing 4.3: Clase de configuracion del framework GenValGui

public final class GenValGuiFactory {

@GwtValidation(value = {Person.class, Adress.class, Email.class,

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

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

}

@GvgInfoAnnotation(value={Person.class,Adress.class,Email.class})

public interface GwtGenValGuiBuilder extends GvgInterfaceBuilder{

}

public static GwtGenValGuiBuilder createBuilder() {

return GWT.create(GwtGenValGuiBuilder.class);

}

}

Destacar que se optó por recomendar al usuario a que plasme el patrón de diseño

Factory, porque ofrece de manera transparente la posibilidad de añadir nuevas

caracteŕısticas dentro de dicha clase que estén relacionadas con la solución que se

ofrece.

Se puede observar como la clase resultante GwtGenValGuiBuilder, contendrá 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 deberá depositar en el paquete com.example.myproject.genvalgui.

4.6. Modificar el fichero de configuración del

proyecto ExampleGenValGui

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

el fichero de configuración del proyecto, el módulo del framework GenValGui.

Listing 4.4: Configuración del ExampleGenValGui.gwt.xml

<!−− 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 factoŕıa del

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

Listing 4.5: Configuración de ExampleGenValGui.gwt.xml

<replace−with

class=”com.example.myproject.genvalgui.validator.GwtValidatorFactory”>

<when−type−is class=”javax.validation.ValidatorFactory” />

</replace−with>

<!−− 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 GWT dicha tarea.

Gracias a esta funcionalidad que ofrece GWT, se puede trabajar de manera

transparente con las interfaces del estándar de validación sin entrar en los detalles

de implementación.

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

Listing 4.6: Configuración de ExampleGenValGui.gwt.xml

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

El último paso es realizar la llamada al framework, desde un punto dentro del

proyecto. En este caso, se utilizará la clase que se especificó de manera automática

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 deberá sustituir el método onModuleLoad(), por el siguiente

código:

Listing 4.7: Llamada al generador de código 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 único objeto de la clase especificada en el primer

parámetro (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 continuación 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, aśı 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 código GenValGui

public void onModuleLoad(){

Person p = fillOneNormalPerson();

GwtGenValGuiBuilder builder =(GwtGenValGuiBuilder) GenValGuiFactory.

createBuilder();

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

}

Figura 4.4: Validación del atributo lastName

Listing 4.9: Llamada al generador de código GenValGui

public void onModuleLoad(){

Person p = fillOne3FieldNullPerson();

GwtGenValGuiBuilder builder =(GwtGenValGuiBuilder) GenValGuiFactory.

createBuilder();

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

}

Figura 4.5: Resultado de representación de un objeto con 3 atributos a null.
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5 Conclusiones

5.1. Posibles aplicaciones para los logros obtenidos

Los logros alcanzados han sido además de la finalización de los objetivos principales

que se plantearon en un primer momento (generación de código para construir

una interfaz de usuario en la cual exista un data-binding automático entre el

objeto y la interfaz, donde se pueda validar automáticamente todas las instancias o

atributos mediante el estándar de validación JSR-303, todo ello realizado mediante

herramientas y frameworks actuales, flexibles y potentes donde se garantiza la

eliminación de la temida obsolescencia, ya que dichos frameworks y herramientas

son de propósito general y se utilizan en muchos campos del mundo de las

aplicaciones web) algunas mejoras adicionales:

Reutilización de componentes En el código generado que implementa

las interfaces de usuario se han utilizado Mock Widgets que Google ha

implementado y que están 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 personalización de ciertos aspectos de la GUI Mediante

una anotación especial (@Caption), se puede especificar el nombre de las

columnas que van a aparecer en la tabla, aśı como el texto que se mostrará 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 aplicación que trabaje con un transito elevado de clases POJO,

puede ahorrarse una cantidad considerable de ĺıneas de código.

5.2. Puntos de mejora

A partir del framework implementado se pueden mejorar ciertos aspectos:

Documentación de la pagina de Google Code donde esta alojado

el framework Ciertas clases cuyo funcionamiento es sencillo carecen de la

documentación adecuada. Además, los manuales de funcionamiento se debeŕıan

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

Mejora punto de chequeo Actualmente se ha implementado un único punto

principal de chequeo (en la clase que implementa el patrón Mediator) y el

resto en las zonas criticas del proyecto. La idea seŕıa agruparlas en un paquete

adicional, donde se concentren y se añadan nuevas comprobaciones, aśı como

una mejora de las ya existentes.

Algoritmo de representación de objetos Como uno de los objetivos principales

de este proyecto es la capacidad del framework de ser intensivo en datos, el

algoritmo de generación de código se oriento a la creación de tablas. Una mejora

seria identificar cuando se trata de un único objeto (por ejemplo cuando se

quiere rellenar un formulario), y cambiar la generación de código a otro tipo

de estructura, como una FlexTable.
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Representación utilizando otro tipo de CellWigets Existen ciertos tipos de

atributos, como por ejemplo el ArrayList, que encajaŕıan mejor en otra

representación que no sea una CellTable. La idea es poder dar la opción al

usuario mediante anotaciones del tipo concreto de CellWidget que querŕıa

utilizar (ver ejemplos a continuación).

Ejemplo 1

Figura 5.1: Representación visual de un CellTree

Ejemplo 2

Figura 5.2: Representación visual de un CellBrowser
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5.3. Puntos de extensión

Generar el código como si se utilizase el framework Editor. La idea seŕıa que

el usuario únicamente incluyera su descripción en xml, y que el generado de

código implementase las clases correspondientes, para que luego el usuario las

pudiera utilizar en cualquier parte de la aplicación, sabiendo la funcionalidad

de las mismas.

Mostrar atributos y ancho de la columna En este caso mediante una

anotación se especificaŕıa con una variable boolean si se quiere representar

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

Mejora del sistema de actualización de la tabla y de validación. Se

buscaŕıa que el proceso de refrescar la tabla se origine cunado el usuario quiera,

bien automáticamente cuando se modifica un dato o presionando un botón

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

Customizar la selección de CellTypes.

Tal como se puede observar, todas las idean van encaminadas a la participación de

manera muy simplificada del usuario, para moldear a su gusto la representación de

las interfaces de usuario.

Trabajos futuros

Dado el estado actual de este framework, el desarrollo futuro será las necesidades

más urgentes que tenga la comunidad de desarrolladores de GWT. Dentro de la

pagina de Google Code, en la sección de Issues, se establecerá un log donde los

usuarios pueden subir los fallos encontrados aśı como futuras mejoras.

Si esta v́ıa no funciona, se tomarán como necesidades más 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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A Apéndices

A.1. Problemas de estilo en la generación de

código

Este hecho se debe fundamentalmente al escaso control sobre el proceso interno. Se

han utilizado herramientas de generación de código donde se indican de manera

indirecta el String a introducir. Tal como se puede ver en la fotograf́ıa, la

generación de código corre a cargo de una clase denominada SourceWriter, que

admite referencias al contenido de otras variables.

Listing A.1: Generación código con la clase SourceWritrer

for (GvgGeneratorNodeClass nodeClass: gvgNodeClass){

src.println(”if(c.getName().equals(\”\%s\”)){”,nodeClass.getNameClass());

src.println(” return ((CellTable<T>) build\%s(\%s.class, (ArrayList)object));”,

nodeClass.getNameClassSimple(), nodeClass.getNameClassSimple());

src.println(” }”);

}
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Se observa como se utiliza el ” %s” y al final de la ĺınea se introduce el

contenido de la variable. Esto lo que provoca es el desconocimiento del tamaño

de la ĺınea final generada.

A.2. SCRUM [15] [11]

Historia

Concepto extráıdo de un nuevo sistema de gestión implantado sobre el año 1986 en

la industria automoviĺıstica Japonesa, en donde, se busco la eliminación de grandes

sistemas de inventarios (pensad que en Japón la extensión de tierra es reducida

y sufre un gran coste), por una producción ágil, donde si un cliente compra un

coche se inicia la producción del mismo de manera rápida y eficiente para que en

pocas horas este a su disposición. A principios de los años 1990, este concepto se

empezó a implantar en diversas compañ́ıas de la industria informática. Durante los

años 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

metodoloǵıa. Se tituló Agile Software Development with Scrum.

Caracteŕısticas

Se partió de la base que una metodoloǵıa de desarrollo de software en ingenieŕıa

del software es un marco de trabajo usado para estructurar, planificar y controlas el

proceso de desarrollo en sistemas de información. Scrum es un modelo de referencia

que define un conjunto de prácticas y roles, y que puede tomarse como punto de

partida para definir el proceso de desarrollo que se ejecutará durante un proyecto.

Más en concreto un proyecto ”ágil” está compuesto por una serie de iteraciones de

desarrollo. Cada iteración 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 iteración se compone de los elementos básicos de desarrollo software (captura

de requisitos, análisis diseño, implementación y mantenimiento): Adicionalmente
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dentro de estos sprints, existen unos ciclos de desarrollo más cortos denominados

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

Figura A.1: Proceso t́ıpico de SCRUM.

Scrum adopta una aproximación pragmática, aceptando que el problema no puede

ser completamente entendido o definido, y centrándose en maximizar la capacidad

del equipo de entregar rápidamente 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 fácil de aprender, y requiere muy poco

esfuerzo para comenzarse a utilizar.
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Reuniones

Para hacer efectiva la planificación 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 planificación del sprint , se producen tres reuniones, una de

planificación del mismo, otra revisión y una última de retrospectiva.

Roles

En Scrum se definen varios roles, estos están divididos en dos grupos: cerdos

y gallinas. El nombre de los grupos están inspirados en la siguiente frase: En

un plato de huevos con tocino el cerdo está comprometido, la gallina

sólo está involucrada. De esta forma, los ’cerdos’ están comprometidos a

desarrollar el software de forma regular y frecuente, mientras que todos los demás

son ”gallinas”que sólo 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. Notación Camel Case [13]

CamelCase es un estilo de escritura que se aplica a frases o palabras compuestas.

El nombre se debe a que las mayúsculas a lo largo de una palabra en CamelCase

se asemejan a las jorobas de un camello. El nombre CamelCase se podŕıa traducir

como Mayúsculas/Minúsculas Camello. El término case se traduce como caja

tipográfica, que a su vez implica si una letra es mayúscula o minúscula y tiene
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su origen en la disposición de los tipos móviles en casilleros o cajas. Existen dos

tipos de CamelCase:

UpperCamelCase, cuando la primera letra de cada una de las

palabras es mayúscula. Ejemplo: EjemploDeUpperCamelCase.

lowerCamelCase, igual que la anterior con la excepción de que la

primera letra es minúscula. Ejemplo: ejemploDeLowerCamelCase.

A.4. Anotaciones Java

En programación, una Anotación Java es una forma de añadir metadatos al código

fuente Java que están disponibles para la aplicación en tiempo de ejecución. Muchas

veces se usa como una alternativa a la tecnoloǵıa XML. Las Anotaciones Java

pueden añadirse a los elementos de programa tales como clases, métodos, campos,

parámetros, variables locales, y paquetes. Al contrario que las etiquetas añadidas a

la documentación Java y procesadas con las herramientas tales como XDoclet, las

Anotaciones Java son completamente accesibles al programador mientras que el

software se ejecuta usando reflexión.

A.5. Inyección de dependencia [14]

En Informática, Inyección de Dependencias (en inglés Dependency Injection,

DI ) es un patrón de diseño 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 acuñado

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 más profundo de de la

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

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

public class Address {

@NotEmpty(groups = Minimal.class)

@Size(max=50, groups=FirstStep.class)

private String street1;

@NotEmpty(groups=SecondStep.class)

private String city;

@NotEmpty(groups = {Minimal.class, SecondStep.class})

private String zipCode;

public interface FirstStep {}

public interface SecondStep {}

@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 validación procesará la restricción @NotEmpty y @Size de street1

y @NotEmpty de zipCode. Si @Size de street1 no genera ningún fallo, entonces

@NotEmpty de city será procesada como parte de SecondStep. Nótese que si se

ejecuta N2, la restricción@NotEmpty de zipCode no son procesados nuevamente

y @NotEmpty de city y @NotEmpty de zipCode serán procesadas si @Size

de street1 falla: mientras SecondStep este en Total. Por lo tanto la secuencia de

validación no será disparada si FirstStep tiene un fallo.
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