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REZUMAT

Tn acest articol vom descrie 0 noui tehnica pentru crearea
dinamica a interfetelor cu utilizatorul dedicate prezentarii
si editdrii datelor unei aplicatii. Pornind de la specificatiile
arhitecturilor bazate pe modele (MDA), propunem o
solutie compusid dintr-un cadru de lucru abstract care
permite atat integrarea dintre entitatile de la nivelul de
persistentd si modelele vizuale dedicate acestora, cat si
implementari  multiple folosind diverse tehnologii
specifice platformei de programare Java, desktop sau web.
Rezultatele concrete obtinute in diferite proiecte ce
utilizeaza cadrul nostru de lucru ne indreptitesc sa
consideram ca acesta reduce considerabil ciclul de
dezvoltare si asigurda o mentenantd mult mai usoara a
aplicatiilor.

Cuvinte cheie
Dezvoltare bazata pe componente (CBD),
grafica, arhitectura bazata pe modele (MDA).
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INTRODUCERE

Dezvoltarea de aplicatii software este un proces complex,
mare consumator de timp. Tn acest proces sunt rare
situatiile in care programatorul este nevoit sa se foloseasca
de cunostintele sale, in cea mai mare parte a timpului fiind
ocupat cu sarcini simple si repetitive care nu aduc valoare
sistemului software. Acest proces este Tngreunat de faptul
ca specificatiile se schimba constant, fiind nevoie de
modificari repetate care duc pe termen lung la degradarea
sistemului.

Analiza si proiectarea orientate obiect (OOA&D) incearca
sa prevind sau sa Tnlesneasca acest proces. Utilizarea UML
(“Unified Modelling Language’) pentru specificatii,
proiectare, implementare, testare si “deployment”
(specifica OOA&D) se poate dovedi utila la inceptul
procesului de dezvoltare, dar devine ineficienta in stadiile
avansate din cauza schimbarii rapide a specificatiilor si
tehnologiilor folosite. Reintegrarea de tehnologii noi intr-o
aplicatiec deja existentd este o activitate complexd si
predispusa aparitiei erorilor.

interfata

Din punctul de vedere al productivitatii, in afara muncii
repetitive, procesul de dezvoltare al sistemelor soft se
confruntd cu schimbarea constantd a specificatiilor si
integrarea de module noi n aplicatie. Astfel, inginerii
software trebuie si modifice diagramele UML, iar
programatorii trebuie sa inteleagéd noile modificari si sa le
implementeze. Astfel, in stadiile avansate ale proiectului
productivitatea este afectatd de repetitia acestor sarcini §i
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de faptul ca noile modificari pot declansa in cascada
schimbari si in celelalte module.

Solutia

In aceste conditii, este nevoie de o nou abordare pentru a
face fatd complexitatii ridicate a procesului de dezvoltare
a sistemelor soft. O astfel de abordare a fost propusa in
2001 de “Object Management Group” (OMG): paradigma
arhitecturii bazatd pe modele (MDA - Model Driven
Architecture) [6].

Unul din scopurile principale ale MDA este separarea
design-ului de arhitecturd, tehnologiile pentru acesta
evoluand asincron, permitind astfel dezvoltatorilor soft sa
aleagd acele tehnologii care se preteaza cel mai bine
necesitatilor sistemului soft.

Arhitectura bazata pe modele poata fi descrisa de patru
principii [5]:
e modelele trebuie sa fie exprimate prin notatii bine
definite, facilitind intelegerea sistemelor soft de
dimensiuni considerabile;

e dezvoltarea de aplicatii poate fi structuratd in
jurul unui set de modele pe baza unei serii de
transformari intr-o architectura formata din
niveluri  (“layers”) si cadre de lucru
(“frameworks”);

o metamodelele sunt folosite pentru a descrie
modele, facilitind transformarile intre modele si
procesul de automatizare al instrumentelor MDA

e abordarea bazatd pe modele ar trebui sa respecte
reguli bine definite, asigurand independenta de
alte cadre de lucru MDA.

Pentru a sprijini aceste principii OMG a definit o serie de
niveluri si transformari care oferd un cadru de lucru
conceptual si un “vocabular” generic pentru MDA.

OMG identificd patru tipuri de modele: “computation
independent model (CIM)”, “platform independent model
(PIM)”,  “platform  specific modd  (PSM)”  si
“implementation specific model (ISM)”. Tntr-un sens strict,
MDA se refera la modele ca instante ale metamodelului
“Meta-Object Facility” (MOF)[1,9] fiind astfel formate
din modele si legaturile dintre ele.

Modelele trebuie sa fie independente de limbajul de
programare, sistemul de operare si detaliile specifice
tehnologiilor folosite, in esentd ar trebui sa fie reprezentate
cdt mai abstract posibil. Desi modelele pot avea
reprezentari variate (UML, clase, XML), MDA propune
utilizarea UML pentru transformari model — la — text sau
model — la — model, Tncercand astfel facilitarea utilizarii
modelelor ca resurse in dezvoltarea de aplicatii [6].
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Utilizarea MDA a luat amploare in ultimii ani, pe baza
specificatiilor sale fiind create o varietate de cadre de
lucru si instrumente software, fiecare cu avantajele si
dezavantajele lor.

ABORDAREA GENERALA

Implementarile MDA aduc propriile contributii si viziuni
asupra procesului de dezvoltare de aplicatii, pastrand
totusi o legatura puternicd cu abordarea generala a
arhitecturii bazate pe modele.

O implementare MDA genericd porneste de Ila
reprezentarea modelului. Deoarece definirea unui model
este deschisa la intrepretari, acesta poate fi descris in mai
multe moduri:

e Diagrame UML — UML este cea mai utilizata
metoda de reprezentare a modelelor, fiind
considerat standard si bucurandu-se de o utilizare
puternica. Dezavantajul utilizarii UML consta in
faptul ca modelul se schimba constant in timpul
procesului de dezvoltare, generand modificari n
cascadd asupra a numeroase diagrame. Un alt
inconvenient al utilizarii UML este formatul
interschimbabil XMI, acesta fiind uneori dificil
de procesat de unele unelte MDA [10].

e Documente XML - Fiind un format independent
de platforma si limbajul de programare, XML
ofera 0 modalitate facila de reprezentare a
modelului. Modificarile aduse modelului nu sunt
mari consumatoare de timp si sunt reduse din
punctul de vedere al complexitatii. Totusi, XML
nu ofera o viziune de ansamblu a arhitecturii si
nici o reprezentare grafica, ficand astfel modelele
complexe greu de inteles si de urmarit. XML nu
presupune un standard comun, astfel uneltele
care folosesc acest tip de reprezentare presupun o
structura fixa, uneori rigida si incompleta.

e Scheme SQL - Schemele SQL pentru bazele de
date oferad de asemenea o reprezentare simpla a
modelului. Tn acest caz existi o corespondenti
bijectiva intre relatiile bazei de date si entitati.
Aceasta reprezentare se potriveste aplicatiilor
care adera la sablonul arhitectural “Naked
Objects” [13]. In cazul in care entitatile trebuie sa
contind cadmpuri fara corespundent in coloanele
unui  tabel, aceastd reprezentare devine
ineficienta.

e Entititi - Entitatile sunt instante adnotate ale
unor clase ce descriu datele gestionate de
aplicatie, fiind cea mai simpla modalitate de
descriere a modelului. Avantajul principal este
reprezentat de faptul ca entitatile pot fi Tntelese
cu usurinta de orice programator indiferent de
experinta Th domeniu. Similar cu schmele SQL si
formatul XML, entitatile nu oferd insa o viziune
de ansamblu [3,10,11].

Dupa definirea modelului intr-un format corespunzator
urmeaza o altd faza a implemntarii MDA transformarile.
Pentru aceasta este necesar un cadru de lucru MDA.
Putem defini un cadru de lucru pentru transformari MDA
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ca fiind o unealta care poate sa Tnteleagd modelul, 1l poate
interpreta si poate aplica o serie de transformari peste
acesta [6].

De obicei, aceste cadre de lucru folosesc un mod de
reprezentare specific si pot efectua un set limitat de
transformari. Spre exemplu, un cadru de lucru va folosi
doar modele UML prin formatul intermediar XMlI, va
intepreta doar diagramele de clasa si la final va aplica doar
acele transformari necesare pentru generarea de clase pe
baza modelului [9,10].

Un ultim element al unei implementari MDA 1l reprezinta
artefactele MDA (fisiere obtinute pe baza modelului, care
pot fi folosite in cadrul unei aplicatii). Considerand
celelalte aspecte ale unei implementiri MDA putem spune
ca artefactele sunt rezultatul final al prelucrarii modelului
de catre un cadru de lucru. in functie de modelul oferit si
de capacitatile cadrului de lucru, artefactele pot fi de mai
multe tipuri dintre care cele mai uzuale sunt: entitati,
scheme SQL, unitati de persistenta, figiere de configurare
si interfata grafica cu utilizatorul [1,3,9,10,11].

Astfel, o implementare MDA trebuie sa ofere urmatoarele
functionalitati:

e prelucrarea modelului pentru a fi cat mai simplu
de inteles si utilizat;

e procesarea modelului si aplicarea de transformari
peste acesta;

e obtinerea de artefacte utilizabile in cadrul unei
aplicatii.

Generarea statica
Cea mai uzuala implementare a specificatiilor MDA se
refera la generarea statici de artefacte. Majoritatea
cadrelor de lucru adopta aceastd aboradare datorita
productivitatii crescute, cel putin n stadiile de Tnceput ale
procesului de dezvoltare.

Scopul principal al acestui tip de implementare este
generarea unei portiuni cat mai mari din aplicatie pe baza
modelului oferit.

Acest gen de implementari poartd denumirea de
generatoare deoarece rolul lor consta in aplicarea de
transformari peste model si obtinerea de artefacte.
Intepretarea modelulului nu este un element defintoriu
pentru aceste cadre de lucru, desi majoritatea oferd si 0
implementare pentru aceasta functionalitate.

Cele mai frecvente metode de reprezentare a modelului
sunt diagramele UML, schemele SQL si entititile. Cele
mai frecvente artefacte generate sunt:

e Entitdfile - Tn unele cazuri entitatile au asociate si
clase de tip DAO (“Data Access Objects”)
generate automat [1,10,11].

e Schemele SQL pentru diverse tipuri de baze de
date [3,10].

e Unitatile de persistenta sunt mai rar intalnite, dar
reprezintd un tip de artefacte foarte important.
Unele implementari vor genera si artefacte
aditionale cum ar fi figiere de configurare sau de
mapare intre modelul relational si obiectual.
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Cadrele de lucru avansate oferd implementari si
pentru un manager de persistenta [3,10,11,17].

o lnterfatd  grafica cu utilizatorul  (GUI).
Majoritatea implementarilor genereazd fisiere
GUI pentru aplicatii web, specifice unor anumite
tehnologii (JSP, ASP, PHP, etc.). Exista si unele
implementari care oferd solutii de creare a
interfetei cu utilizatorul pentru aplicatii desktop,
cum ar fi JMatter [11] sau NakedObijects [13].
Implementarile avansate oferd integrarea cu
tehnologii de tip RIA (“Rich Internet
Application”) bazate pe AJAX, cum ar fi
IceFaces sau RichFaces [3,6]. Functionalitatea
oferitd la nivelul GUI se refera la operatiile de
manipulare a datelor gestionate de aplicatie, cum
ar fi cele de creare, citire, modificare si stergere
(CRUD).

Aceasta abordare este cel mai eficient folositd 1in
concordantd cu utilizarea diagramelor UML, deoarece
inginerii software vor crea diagramele fTnainte de
implementarea propriu-zisa, dezvoltatorii beneficiind din
plin de artefactele generate direct din model. Generarea de
entitati si a nivelului de persistenta oferd un progress
semnificativ incd de la inceputul dezvoltarii aplicatiei,
figierele de configurare generate automat asigura
integrarea corectd a diverselor tehnologii iar generarea
schemei SQL asigura si crearea automata a bazei de date.

Un avantaj major Tl consituie generarea interfetei grafice
pentru operatiile CRUD. Majoritatea aplicatiilor trebuie sa
ofere un numar mare de componente GUI care sa cuprinda
toatd functionalitatea necesard acestui nivel. Avand in
vedere ca logica complexa specifica aplicatiei trebuie
decuplatd de aspectele legate de reprezentarea vizuald iar
aceasta din urma trebuie sa ofere 0 imagine si un
comportament unitar pentru intreaga aplicatie, se obtine
un castig semnificativ prin generarea automatd pe baza
unui model a componentelor ce tin de prezentare si
integrarea ulterioard a acestora cu aspectele ce tin de
logica aplicatiei.

Dezavantajele acestei aborddri devin clare in stadiile
avansate ale dezvoltarii, cind modelul se schimba constant
pentru a se adapta la noile cerinte iar regenerarea de
artefacte ar duce la pierderea metodelor implementate de
programator si la pierderea de date membre care nu erau
incluse in model. De asemenea, in stadiile avansate de
dezvoltare figsierele GUI sunt modificate din ce in ce mai
des pentru a adduga noi functionalitati sau chiar pentru a
face interfata graficd mai usor de folosit. in conditiile in
care generarea staticd a interfetei grafice se face intr-un
mod standard si fisierele GUI sunt modificate constant,
generarea statica devine foarte nepractica.

Generarea dinamica

O altd abordare pentru implementarile MDA o constituie
generarea dinamici a artefactelor. Tn locul generarii statice
la inceputul procesului de dezvoltare si repetarea (dupa
abordarea dinamica propune generarea unor anumite
artefacte in momentul executiei. Desi entitatile, schemele
SQL si unitatile de persistenta sunt mai eficient de generat
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la inceput, componentele corespunzatoare interfetei
grafice se preteaza perfect pentru aceasta abordare.

Entitatile, schemele SQL si unitatile de persistenta sufera
schimbari numeroase la nceput dar tind sa se stabilizeze
pe parcusrul procesului de dezvoltare. Fisierele Ul si
logica asociatd tind sd se modifice pe tot parcusul
dezvoltarii aplicatiei fie pentru a surprinde modificarile
entitatilor, dar in general pentru a se preta mai bine la
necesitatile utilizatorului.

Similar cu generarea statica, aceastd abordare se preteaza
pentru operatiile CRUD, lasand logica de complexitate
ridicatd i figierele GUI associate pe seama
programatorului. Din punctul de vedere al implementarii
MDA generarea dinamica poate fi definita astfel:

e modelul este reprezentat de entitati. Deoarece
entitatile pot contine campuri care nu trebuie sa
apara in interfatd, necesitatea unei metode de
“mapare” pentru a specifica generatorului ce
campuri trebuie incluse Tn GUI este evidenta.

e generatorul propriu-zis este inclus in componente
grafice specializate. Acestea includ si o parte din
logica aplicatiei pentru a asigura operatiile
CRUD.

e implementarea trebuie sd fie ciat mai abstracta
posibil pentru a se putea preta la orice tip de
interfata grafica.

Astfel, generarea dinamica presupune existenta unor
componente specializate, incluse in aplicatie, care vor
genera la momentul rularii, pe baza modelului oferit,
diferite parti ale interfetei grafice.

Chiar daca dezvoltarea aplicatiei nu beneficiazd de
avansul castigat la Tnceput folosind generarea statica (desi
amblele tipuri de abordari pot fi folosite cu success pentru
aceeasi aplicatie), generarea dinamica a GUI aduce
beneficii pe tot parcursul procesului de dezvoltare. Initial,
acest castig de performanta este evidentiat de faptul ca
pentru orice entitate a aplicatiei se poate genera GUI
pentru operatiile CRUD, castig atdt la nivelul de
dezvoltare cat si la nivelul testarii functionale. Tn fazele
avansate ale procesului de dezvoltare avantajul major il
constitue faptul cd orice schimbare adusd modului de
prezentare a datelor se face prin modificarea intr-un singur
loc pentru toata aplicatia. De asemenea, pentru o entitate
pot exista mai multe componente de vizualizare sau
editare, in functie de necesitati.

Existenta unor componente specializate folosite Tn toata
aplicatia asigurda continuitate Tn utilizare si design. Un
avantaj major 1l constituie faptul cd schimbarile din model
vor fi reflectate de interfata graficdi cu minimum de
modificari.

Ca exemplu, putem sa consideram o aplicatie pentru care
este necesara asigurarea de operatii CRUD pentru un
numar foarte mare de entitati (peste 100 de entitati). De
asemenea, se doreste ca unele entitati sa aiba 2 sau mai
multe tipuri de reprezentari sau formulare de introducere a
datelor. Prin faptul ca definind doar doua componente
(una de vizualizare/stergere si una de creare/editare) se va
genera CRUD pentru toate entiatile, generarea dinamica
creste  considerabil productivitatea. De asemenea,
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utilizarea  generarii  dinamice faciliteazi migrarea
aplicatiilor desktop-web sau web-desktop, fiind necesara
doar mutarea claselor care contin logica.

Functionalitatea specificd aplicatiei, cum ar fi actiunile ce
trebuie executate la interactiunea cu utilizatorul sau
regulile de validare, va fi accesata de componentele
specializate de la nivelul interfetei grafice printr-un
mecanism de conectare declarativ.

Naked Objects

NO(“Naked Objects”) [13] este un sablon arhitectural care
presupune generarea dinamica a interfetei grafice pentru
orice entitate. Acest sablon sta la baza catorva
implementdri de generatoare dinamice pentru aplicatii
desktop, pe platformele Java si .NET, unul din cele mai
reusite proiecte de acest tip fiind JMatter [11].

NO poate fi definit astfel:

e toatd logica aplicatiei este incapsulata in cadrul
entitatilor, care formeaza asa numitele “domain
objects” [2];

e interfata grafica trebuie sa fie o reprezentare
completd a entitatilor;

o interfata grafica ar trebui direct generatd pe baza
definitiei entitatilor.

O implementare a unui generator dimanic de interfete
poate adera la acest sablon doar partial datorita limitarilor
la nivel logic. Astfel, sablonul presupune ca orice camp
dintr-o entitate ar trebui sid aiba o reprezentare grafica,
acest lucru fiind uneori nepotrivit, intrucat pot exista
proprietdti redundante, cum ar fi spre exemplu data
nasterii si CNP-ul unei persoane. O alta limitare majora
este imposibilitatea de a defini prezentari multiple,
orientate pe context, ale datelor incapsulate de un anumit
obiect.

ABORDAREA NOASTRA

Separarea dintre modelul vizual si tehnologie

Pornind de la tehnicile prezentate anterior, am dezvoltat o
arhitectura care sa permita definirea abstracta a modelului
vizual ce va descrie interfata grafica CRUD precum si
cuplarea acestuia cu implementari concrete dezvoltate pe
tehnologii consacrate ale platformei de lucru Java SE, cum
ar fi AWT, Swing[14] sau SWT sau ale platformei Java EE,
cum ar fi Java Server Faces[15], Google Web Toolkit[16]
sau altele.

Implementarea unui  generator dinamic aderd la
metodologia “Component-Based Developemnt” (CBD),
scopul fiind acela de a oferi un set de componente grafice
specializate si reutilizabile Tn diverse aplicatii. Aceste
componente ofera o reprezentare grafica a functionalitatii
specifice nivelului de gestiune a datelor, definind din
punct de vedere arhitectural un nivel standardizat, orientat
vizual, situat deasupra nivelului de persistenta.

Un element important 7l constituie independenta de
tehnologia utilizata precum si posibilitatea de a genera,
pornind de la specifictii generice, atit interfata grafica
pentru aplicatii desktop cat si pentru aplicatii web.
Componentele vizate de implementare sunt cele de
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prezentare a entitatilor precum si cele de editare a
acestora.

Un cadru de lucru descriptiv

Pornind de la sablonul de proiectare “Naked Objects”,
putem considera o abordare practici dezvoltarea unei
arhitecturi care sa adauge nivelului “domain objects’[2],
un cadru de lucru descriptiv, orientat pe prezentare. Prin
aceasta se realizd 0 adnotare extinsa a entitatilor aplicatieli,
superioard adnotdrii directe a proprietatilor obiectelor
intdlnitda in diverse framework-uri web, cum ar fi
JPA2web [12]. Tehnica noastra va permite polimorfism in
modul de interpretare a datelor, din punct de vedere
vizual, de cétre setul de componente.

Astfel, interfata grafica generata va putea fi personalizata
n functie de contextul in care sunt prezentate datele. Spre
exemplu, ntr-o aplicatie dedicata gestiunii activitatii unui
hotel, pentru o entitate care reprezintd un client se poate
dori o anumitd reprezentare a informatiei la momentul
sosirii acestuia si o alta reprezentare la momentul plecarii,
fiecare avand editoare specializate pentru contextul
specific. Pe langa acestea, este necesard si reprezentarea
completa a datelor, accesibila in cadrul nomenclatoarelor
aplicatiei.

ARHITECTURA SISTEMULUI

Dezvoltarea unei interfate de programare (API) este o
abordare practica mult mai avantajoasd decat dezvoltarea
unui instrument propriu-zis, oferind flexibilitate si
extensibilitate. Astfel, implementarea unui generator
dinamic este decuplata de tehnologiile folosite.

Arhitectura API-ului dezvolat de noi are la baza sablonul
architectural Naked Objects [13] si sabloanele de
proiectare Observer si Factory Method [4].

Similar cu abordarile existente deja, API-ul nostru
presupune folosirea entitatilor ca model. Acestora le este
atagat un mecanism care sa le asocieze cu un conector
catre sistemul de gestiune a datelor (DataManager)
precum si cu modalititile de vizualizare (DataView) si
editare (ItemEditor).

Z<interface==
Cratabdodel

readxhLDefinitionxmlFile : String) : waid
getEntity]) : Object

setEntityentity : Object) : waoid

getlatabdanagen]): Datablanager
setbatalanagendatabdanager: Databdanagen : void
createEditon]) : temEditer

createien() : DataVfiew

Figura 1. Diagrama de clasa pentru DataM odel

Interfata DataModel are asociat un nume de clasd ce
descrie o anumitad entitate si un figier de mapare XML
responsabil cu definirea din punct de vedere vizual a
prezentarii datelor acesteia. Implementarea DataModel va
interpreta fisierul XML si pe baza acestuia va crea
componente de vizualizare si de editare pentru entitatea
asociata. Componentele de vizualizare si editare sunt
definite la nivel abstract, fiind independente de tehnologia
de reprezentare.
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Accesul la date se face printr-un obiect abstract, descris de
abstractiunea EntityManager. Obiectele acestei clase vor fi
create in mod eficient utilizdnd o “fabrica de obiecte”,
specifica tehnologiei de persistenta cu care se lucreaza.

=< abstract==

CratatdanagerF actony

createbatabanagen : Databdanager

1
Creaza instante de B
obicte
Cratablanager.
1.7
<< abstractz= Rezpanzabil cu cnper.atiil!?‘\‘
Cratablanager _|CRUD ( interagari,

persisntenta et

triggerlataBEwvents] : waid

Figura 2. Diagrama de clasi pentru DataM anager

Implementarile clasei abstracte DataManagerFactory
adera la sablonul de proiectare Factory Method si au ca
scop crearea de instante pentru implementarile clasei
abstracte DataManager. Obiectele de tip Factory sunt
obiecte complexe (“Heavy”) iar obiectele de tip Manager
sunt obiecte de complexitate redusi (“Light”), astfel un
DataModel va avea asociat un obiect de complexitate
scazuta.

DataManager este o abstractizare peste nivelul de
persistenta, orice implementare concretd a acesteia
asigurdnd suportul pentru executarea de interogari si
operatii specifiece persistentei datelor. Acestea vor fi
facute in functie de tehnologiile folosite, cateva posibile
implementari fiind:

e EntityManager: abstractizare peste tehnologii ce
adera la specificatiile JPA, cum ar fi Hibernate
[17] sau TopLink, ce permit interogari orientate
obiect utilizdnd limbaje specializate si persistenta
entitatilor pe baza unor reguli de mapare.

o RelationalManager: executa interogari SQL si se
bazeazd pe tehnologii clasice de accesare a
bazelor de date relationale, cum ar fi JDBC.

o ObjectManager: pentru sisteme de gestiune a
datelor pur orientate obiect.

e  TextManager: pentru date reprezentate n fisiere
text, Tntr-un format standard, de exemplu CSV,
etc.

Similar, trebuie oferite implementari specifice si pentru
clasele Factory.

Tn acest fel, modalitatea de descriere a unei entitati din
punct de vedere vizual este complet decuplatd de
modalitatea de persistenta a acesteia.

Componentele de vizualizare DataView sunt responsabile
cu prezentarea datelor pe baza descrierilor din fisierul de
mapare XML.
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=< abstract=» Implementeaza L
Crata‘fiew CrataListener.
Contine o lista de
actions ; List | |entitati.
filters - List Are asociat un tip
entities : List de reprezentare:
getQuendl : Sting tree,list, table etec.

setQueniquerny : String) : void
initl) : waid

getTyped) : String
setTypeltype : String) : woid

§

0=

0.

=<interfaces=x
Filter

Z<interfaces==
Ation

executel) : waid filtenly : woid

1
0 actiune poate fi asociatalj

. . - Fezponsabil cu filtrarea
uneia =au mai multor entitati.
listei de entitati.

Figura 3. Diagrama de clasa pentru DataView

Implementarea DataView este un container de date,
actiuni si filtre.

Pentru reprezentarea datelor va fi necesarda specificarea
unui tip de reprezentare, acesta putand varia n functie de
necesitate (arbore, lista, table, etc.).

Filtrele vor fi folosite pentru a eficientiza maniera de
prezentare, atdt din punctul de vedere al vitezei de
executie cat si al volumului de date prezentat
utilizatorului. Ele vor fi definite in functie de tehnologia
aleasd pentru persistentd, fie prin criterii orientate obiect
fie prin fragmente SQL.

Deoarece componenta de vizualizare contine o multime de
entitati, este normal ca asupra ei sd poate fi realizate
actiuni cum ar fi addugarea, modificarea, stergerea,
tiparirea, cautarea, etc. Astfel, componenta va avea
asociata si o lista de actiuni.

Atat actiunile cat si filtrele sunt externe clasei de tip
DataView, ele putdnd fi folosite de alte reprezentéri de
entitati cat si de alte implementari.

DataView trebuie sd implementeze interfata DataListener
ce adera la sablonul de proiectare Observer [12]. Atunci
cand se vor executa actiuni de inserare, stergere sau
modificare vor fi generate evenimente, la care
componenta de vizualizare va raspunde prin executarea de
actiuni, cum ar fi actualizarea prezentarii datelor.
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2<interface=x
Cratalistener

hMaonitarizeaza stare
unui anumit model.

subjectChanged : vaid
dataChanged : wvaid B

Eveniment generat
de alterarea datelor
unui entitati.
[adaugare,stergere,
modificare ete.)

<dinteface=x
CrataEwent

getTypel) : String
setTypeltype : String) : woid

Figura 4. Diagrama de clasa pentru Datal istener

DataView implementeaza interfata Datalistener astfel
incat va fi notificatd de modificarile care au loc in
componentele de editare.

Componentele de tip ItemEditor sunt responsabile cu
generare de interfata grafica pentru crearea si editarea
entitatilor.

<<abstract==

ltemEditar Container de

formulare pentru
editarea datelor.

itemFarms : List
walidatars ; List

triggerEvent] : wvaid 1

1.7 a.F
<<abstract== Z<interface==
ltemFarm “falidatar
fields : List wvalidate() : boolean

getlayoutl : void
setlLayoull : woid —
sawveOrlpdate) : waid

Rezponsabil cu
aditarea datelor unei
entitati. Container

1 de field-uri.

1.7

Z<inteface=>
Fiald

Incapsuleaza informa
_|despre un camp al unei
entitati.

getProperies]) : wvoid
setProperiea]) : wvaid
getWaluel : waid
setWaluel) : void

Figura 5. Diagrama de clasi pentru ItemEditor

ItemEditor serveste drept container pentru formulare.
Entitatea poate avea asociate una sau mai multe modalitati
de editare sau creare diferentiate prin campurile care vor fi
incluse In GUI. De asemenea, aceastd clasa are asociata si
o lista de validatori. Un validator este responsabil cu
verificarea corectitudinii datelor unuia sau mai multor
cdmpuri dintr-o entitate, fiind acelagi pentru toate
formulare. Obiectele de tip ItemEditor sunt generatoare de
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evenimente, notificdnd componeta de vizualizare ci s-au
efectuat anumite operatii asupra datelor, urméand apoi ca la
nivelul vizualizarii sa se execute actiunile necesare.

5. ADNOTAREA CU FISIERE XML
Interpretarea entitatilor de citre componente se face pe
baza unui fisier de configurare XML. Acesta va contine
toate informatiile necesare pentu generarea reprezentarii
grafice. Pentru o entitate pot exista mai multe componente
de vizualizare care vor folosi fisiere de adnotare diferite.
Sé descriem informal, printr-un exemplu simplu, structura
propusa pentru fisierul XML. Sa presupunem ca se doreste
crearea unui model pentru reprezentarea unor persoane,
avand proprietatile nume, dataNasteri, localitate si
observatii. Documentul de adnotare (partial) ar putea fi:
<dat a>
<nmodel name="nodel Persoana” >
<entity>Persoana</entity>
<manager >Ent i t yManager </ nanager >
</ nodel >
<vi ew name="vi ewl" type="Ilist">
<query syntax="hgl ">
sel ect nune from Persoana
</ query>
</ vi ew>
<vi ew name="vi ew2" type="grid">
<query syntax="sql ">

sel ect a.nune, a. dataNasterii,b. nune from
persoane a join localitati b on
a.localitateld=b.id

</ query>
<col um nane="nune" header =" Nune Persoana”/>
<col um nane="dataNasterii" align="center”/>
<col um nane="localitate"/>
<filter class="LocalitateFilter"
colum="b.id"/>

</ vi ew>

<edi tor nanme="editor1" |ayout="tabbed">

<f orm nanme="dat eGeneral " | ayout="fl ow'>

<field type="text" |abel ="Nune"
nane="nune" required="true"/>

<field type="date" |abel ="Data nasterii”
name="dat aNasterii"/>

<field type="query" |abel ="Localitate"
nane="| ocal itate"
sour ceRef =" nodel Local itate”/ >

</ fornm

<f orm name="obs" | ayout ="si ngl e">

<field type="text Area" | abel ="Chservatii

nane="obseratii"/>
</ fornm
<editor/>

<edi tor nane="">
<editor/>
</ dat a>

Figierul contine trei sectiuni. Sectiunea “model” va
contine numele complet al entitatii si numele complet al
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implementdrii pentru tipul de DataManger care va fi
folosit.

Sectiunea “view” contine numele vizualizarii si tipul
acesteia. De asemenea contine interogarea prin care vor fi
aduse entitatile din sursa de date, coloanele care vor fi
reprezentate din multimea de coloane returnate de
interogare si ce filtre vor fi aplicate asupra datelor.

Sectiunea “editor” contine numele si aranajarea in pagina
a editorului, numele si aranjarea formularelor gi cAmpurile
care vor fi incluse Tn formularele de editare.

Pentru o mai buni fintelegere a structurii figierului de
mapare 1l putem descrie prin figierul DTD asociat
(descrierea este partiald):

<IELEMENT

<IELEMENT
<VELEMENT
<IVELEMENT

<IATTLIST

<IELEMENT
<IVELEMENT
<VELEMENT
<IELEMENT

<IATTLIST
<IATTLIST
<IATTLIST
<IATTLIST
<IATTLIST
<IATTLIST
<IATTLIST

<IELEMENT
<IELEMENT
<TELEMENT
<TELEMENT

<IATTLIST
<IATTLIST
<IATTLIST
<IATTLIST
<IATTLIST
<IATTLIST
<IATTLIST
<IATTLIST

data(model ,view+,editor) ANY>

model (entity,manager) ANY>
entity (#PCDATA)>
manager (#PCDATA)>

model name CDATA #REQUIRED>

view(query,column+,filter*) ANY>
query (#PCDATA)>
column (#PCDATA)>
filter (#PCDATA)>

view type CDATA #REQUIRED>
query sintax CDATA #REQUIRED>
name CDATA #REQUIRED>
label CDATA #IMPLIED>
renderer CDATA #IMPLIED>
class CDATA #REQUIRED>
collumn CDATA #REQUIRED>

column
column
editor
filter
filter

editor(form+) ANY>
form(field+) ANY>
field(fieldquery*) ANY>
fieldquery (#PCDATA)>

editor name CDATA #REQUIRED>
editor layout CDATA #IMPLIED>
form name CDATA #REQUIRED>
form layout CDATA #IMPLIED>
field label CDATA #REQUIRED>
field name CDATA #REQUIRED>
field type CDATA #REQUIRED>
field sourceRef CDATA #IMPLIED>

Fisierul de mapare astfel definit presupune o intrepretare
liberd pentru unele atribute cum ar fi “type” sau “layout”,
interpretarea variind in functie de implementare, fiind
posibila chiar absenta lor sau ignorarea lor in cazul in care
figierele de mapare trec de la o tehnologie la alta.
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Pentru a trata relatiile intre entitati (reprezentate la nivelul
bazei de date prin chei secundare) unei coloane i poate fi
asociata 0 interogare care sa aduca entitale necesare, in
acest caz fiind necesara si specificarea entitdtii catre care
existd o relatie.

6. CONCLUZII Sl DIRECTII DE VIITOR

Indiferent de modul in care este realizatd, generarea
automatd a interfetelor grafice ale unei aplicatii creste
productivitatea in procesul de dezvoltare a aplicatiilor
software, eliminind munca repetitivd si de complexitate
redusa.

Desi populard, mai ales in cazul aplicatiilor web,
generarea staticd impune standarde si conventii greu de
inlocuit, facand dificila modificarea artefactelor generate,
mai ales Tn stadiile avansate ale procesului de dezvoltare
[8]. De multe ori, generarea statica este strAns dependenta
de instrumentele de reprezentare a modelului, de
conventiile impuse de acestea, de tehnologiile folosite i
de platforma pentru care se genereaza artefactele [8].

Generarea dinamica nu presupune restrictii sau conventii
fixe, oferind flexibilitate in privinta modului de generare a
interfetei cu utilizatorul, orice modificare facuta la nivelul
modelului fiind reflectata imediat in toate componentele
de la nivelul de prezentare. Un alt avantaj consta in faptul
ca este creata in mod natural o decuplare ntre nivelul de
vizualizare si cel al functionalitatii propriu-zie a aplicatiei.

Inconvenientul acestei solutii este 1nsd necesitatea
existentei unui cadru de lucru bine pus la punct cu ajutorul
caruia sa poatd fi integrate aspectele legate de model,
persistenta si vizualizare, respectiv editare.

In aceasta lucrare am definit o arhitectura abstracta, usor
de utilizat, pe baza careia pot fi dezvoltate Tn mod
independent componente specializate responsabile cu
generarea dinamica a interfetei grafice cu ajutorul oricarei
tehnologii dedicate, facand astfel posibila migrarea logicii
de la nivelul vizual de pe o platforma de lucru pe alta fara
efort suplimentar.

Modul extins de adnotare a entittilor pentru intepretarea
lor de catre componentele de prezentare sau editare
elimind incovenintele sablonului Naked Objects, asigurand
posibilitatea existentei mai multor reprezentari diferite
pentru aceeasi entitate, lucru extrem de util in majoritatea
aplicatiilor in care aspectele legate de manipularea datelor
ocupa un loc important.

Abordarea noastrd reduce semnificativ dimensiunile
codului specific unei anumite tehnologii sau platforme de
lucru prin utilizarea unei solutii descriptive bazatd pe
limnajul XML de definire a modurilor de vizualizare si
editare a datelor. Spre exemplu, o pagind JSP care contine
un tabel cu o lista de entitati poate ajunge si la 100 de linii
de cod, pe cand utilizarea unei componente necesita doar o
singura linie de cod (utilizarea tag-ului componentei).

Schimbarea design-ului se face ntr-un singur loc si este
valabild in toate componentele, indiferent de modalitatea
prin care se face reprezentarea (renderer, HTML si CSS,
compunere de componente — composite pattern, etc.).

Solutia descrisd de noi a fost implementatd cu succes
pentru mai multe aplicatii desktop comerciale si open-
source, concluzia noastrad fiind, Ca nu este o exagerare sa
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afirmam, intocmai ca autorii JMatter [11] ca “generea
dinamica poate creste productivitatea de pana la 10 ori”.

La ora actuald existda o implementare aflata intr-un stadiu
avansat de dezvoltare pentru tehnologia Swing si se
lucreazd la 0 implementare pentru cadrul de lucru JSF
(*Java Server Faces”).

In cazul JSF, pentru a eficientiza modul de interactiune al
utilizatorului cu aceste componete specializate se
urmareste integrarea lor cu un cadru de lucru Ajax,
elimindnd necesitatea ciclurilor repetitive “cerere-
raspuns”.

De asemenea, avem in vedere §i o implementare pentru
GWT (“Google Web Toolkit”) care, desi dedicatd
aplicatiilor web, poate fi abordatd similar cu
implementarea desktop creata pentru Swing.

Din punct de vedere architectural, vom continua
dezvoltarea mecanismelor pentru lucrul cu actiuni si
evenimente, astfel incat si implementarile concrete sa
beneficieze de o infrastructurd comuna cat mai complexa.
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