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Rozdziaª 1
Wst¦p

Tworzenie aplikacji rozproszonych wi¡»e si¦ z du»¡ zªo»ono±ci¡, co powoduje, »ebudowanie takich systemów jest pracochªonne i dªugotrwaªe. Interesuj¡cym aspektem,w rozwoju ±rodowisk rozproszonych jest fakt, »e programi±ci musz¡ rozwi¡zywa¢ tesame problemy ni»szych warstw dla ka»dego systemu. Mamy tu na my±li:
• bezpiecze«stwo,
• obsªuga zdarze«,
• transakcyjno±¢,
• persystencj¦.Dobre rozwi¡zanie przedstawionych powy»ej kwestii gwarantuje niezawodno±¢ two-rzonej aplikacji. Powstaje wi¦c pytanie, czy te typowe aspekty systemów rozproszonychmogªyby by¢ ªatwe w implementacji i rozszerzalne bezproblemowo. Odpowiedzi¡ natakie potrzeby jest specy�kacja CORBA Component Model. Model CCM jest cz¦±ci¡specy�kacji ±rodowiska CORBA 3.0. Model ten opisuje tworzenie i osadzanie rozpro-szonych aplikacji opartych o obiekty ±rodowiska CORBA. Model CCM jest podobnydo Enterprise Java Beans poprzez u»ycie wzorców projektowych oraz uªatwie« umo»-liwiaj¡cych automatyczne generowanie kodu. Omawiany model udost¦pnia konteneryzajmuj¡ce si¦ podstawowymi serwisami wykorzystywanymi w systemach rozproszo-nych.Proces stworzenia aplikacji rozproszonej w modelu CCM jest na tyle zªo»ony, »eistnieje potrzeba u»ycia programów wspomagaj¡cych ten proces. Jednym z kluczowychetapów w tworzeniu systemu rozproszonego jest etap asemblacji, w którym nast¦pujekon�guracja komponentów, ª¡czenie ich portów oraz przypisanie poszczególnym kom-ponentom serwerów, w których maj¡ zosta¢ osadzone. Etap ten ko«czy si¦ powstaniempliku archiwum zawieraj¡cym m.in. deskryptor asemblacji (plik o rozszerzeniu .CAD)zawieraj¡cy przeprowadzon¡ kon�guracj¦. 3



Wst¦pR¦czne tworzenie deskryptorów o postaci pliku XML jest mo»liwe, ale jest mozolnei sprzyja powstawaniu du»ej ilo±ci bª¦dów. Wida¢ wi¦c potrzeb¦ stworzenia aplika-cji pomocnej przy tworzeniu wspomnianych plików. Na rynku istnieje ju» narz¦dzieo nazwie Cadena posiadaj¡ce funkcj¦ generowania deskryptora asemblacji. Jest to±rodowisko do tworzenia systemów CCM, które wspomaga:
• de�niowanie zale»no±ci mi¦dzy komponentami, ich stanów oraz przej±¢ mi¦dzynimi,
• analiz¦ zale»no±ci mi¦dzy komponentami,
• kontrol¦ infrastruktury modeli opartych na zdarzeniowej komunikacji mi¦dzy kom-ponentami,
• generacje kodu stub-ów i skeleton-ów przy u»yciu OpenCCM (w wersji 0.7 - aktu-alna wersja OpenCCM 0.9),
• budowanie systemu (assembly),
• rozmieszczanie komponentów w kontenerach (deployment).Narz¦dzie zostaªo zaprojektowane jako rozszerzenie do ±rodowiska Eclipse. Aplika-cja ta posiada jednak wady, które uniemo»liwiaj¡ wykorzystanie jej przy tworzeniusystemów:
• trudne, nieprzyjazne dla u»ytkownika ±rodowisko - ogromne problemy z assembla-cj¡,
• wprowadza du»o wªasnych formatów plików,
• oparta jest na Javie 1.4.Tak wi¦c celem naszej pracy jest stworzenie przyjaznego dla u»ytkownika narz¦dziado tworzenia deskryptora assemblacji (.cad) w trybie gra�cznym na zasadzie ª¡czeniaportów komponentów.Niniejsza praca skªada si¦ z sze±ciu rozdziaªów.Rozdziaª 1. stanowi wprowadzenie do pracy.Zadaniem rozdziaªu 2. jest przedstawienie czytelnikowi modelu CORBA Compo-nent Model. Ze wzgl¦du na zªo»ono±¢ modelu przedstawiamy tylko najwa»niejsze jegoaspekty; szczególny nacisk kªadziemy na elementy specy�kacji wykorzystywane przeznasz edytor.Rozdziaª 3. opisuje bibliotek¦ GEF, która umo»liwia tworzenie edytorów gra�cz-nych w ±rodowisku Eclipse i znacznie uªatwiªa stworzenie aplikacji do gra�cznego two-rzenia deskryptora asemblacji. Przedstawiamy proces tworzenia edytora oraz technik¦programowania przy wykorzystaniu biblioteki GEF.W rozdziale 4. przedstawiamy opis skonstruowanego gra�cznego narz¦dzia generu-j¡cego deskryptor asemblacji. Aplikacj¦ t¦ nazwali±my CGE (CAD Graphical Editor).Opisujemy postawione narz¦dziu wymagania wraz ze sposobem ich realizacji.Rozdziaª 5. sªu»y za podr¦cznik u»ytkownika i przedstawia korzystanie z aplika-cji krok po kroku. Oprócz opisu samego narz¦dzia pojawia si¦ proces kon�guracji±rodowiska OpenCCM.Rozdziaª 6. stanowi podsumowanie pracy oraz ocen¦ stworzonej aplikacji.



Rozdziaª 2
CCM - CORBA Component Model

W niniejszym rozdziale zostanie przedstawiony model tworzenia rozproszonychaplikacji komponentowych zde�niowany przez grup¦ The Object Management Group(OMG). Opis zawiera jedynie najistotniejsze elementy specy�kacji wymagane do zro-zumienia dalszej cz¦sci pracy. W drugiej cz¦sci rozdziaªu znajduje si¦ krótki wst¦p dou»ywanej implementacji modelu, ±rodowiska OpenCCM. Na koniec opisano deskryptorasemblacji, którego generowanie i walidacja jest podstaw¡ zaprojektowanej i zaimple-mentowanej aplikacji doª¡czonej do pracy.2.1. Wprowadzenie do CORBA Component ModelObecnie coraz wi¦kszy nacisk w programowaniu kªadziony jest na szybko±¢ i prostot¦tworzenia niezawodnych aplikacji. Konkurencja na rynku tworzenia oprogramowa-nia wymaga, aby tworzone aplikacje charakteryzowaªy si¦ wysok¡ wydajno±ci¡, po-wstawaªy przy wykorzystywaniu istniej¡cego kodu oraz mogªy by¢ rozwijane w ªatwysposób. W celu zmniejszenia kosztów oraz czasu projektowania i budowania progra-mów udost¦pnia si¦ mo»liwo±¢ projektowania, tworzenia, grupowania oraz wdra»aniaaplikacji korporacyjnych w oparciu o komponenty. Jednym z modeli rozwijaj¡cychprogramowanie komponentowe jest CORBA Component Model (CCM).2.1.1. Cele, zalety i pola eksploatacji ±rodowiska CCMW tworzeniu oprogramowania znaczenia nabiera programowanie wykorzystuj¡ce asem-blacj¦ w miejsce standardowej in»ynierii oprogramowania. D¡»y si¦ do tego, abystandardowe problemy programistyczne byªy rozwi¡zywane na zasadzie produkowania,tzn. ª¡czenia istniej¡cych elementów ze sob¡ oraz dostosowywania ich do konkretnegoprzeznaczenia. Omawiana technika asemblacji prowadzi do obni»enia umiej¦tno±ci5



2.1. Wprowadzenie do CORBA Component Modelwymaganych od programisty, pozwala skupi¢ si¦ na dziedzinie problemu, a nie nasposobie jego rozwi¡zywania oraz pozwala na szybkie tworzenie wydajnych aplikacji.Rozbudowane aplikacje korporacyjne korzystaj¡ z wielowarstwowych modeli. Roleserwera i klienta s¡ ±ci±le odseparowane od siebie. Po stronie klienta mo»e dziaªa¢klient WWW, aplet lub aplikacja kliencka. Zadaniem klienta jest tylko prezentacjadanych generowanych przez stron¦ serwerow¡. Caªa logika aplikacji mie±ci si¦ po stro-nie serwera i jest dzielona na komponenty zgodnie z ich przeznaczeniem i funkcjami,a poszczególne komponenty s¡ umieszczane na ró»nych komputerach zale»nie od tego,do jakiej warstwy aplikacji nale»¡.Rozproszony, zorientowany obiektowo modelCORBA Component Model zawdzi¦czatechnoligii CORBA:
• ró»norodno±¢ - dzi¦ki wykorzystaniu j¦zyka OMG Interface De�nition Language(OMG IDL) do opisu interfejsów zdalnych obiektów CORBA, interfejsy te s¡ unie-zale»nione od systemu operacyjnego,
• przeno±no±¢ - mo»liwo±¢ wspóªpracy ró»nych j¦zyków programowania,
• interoperacyjno±¢ (ang. interoperability) - dzi¦ki u»yciu protokoªu komunikacjiIIOP (Internet Inter-ORB Protocol) implementuj¡cego standard GIOP (GeneralInter-ORB Protocol) mo»liwe jest stosowanie rozwi¡za« dostarczanych przez ró»-nych producentów,
• mo»liwo±¢ wykorzystania ró»nych modeli wywoªania: Static/Stub Invocation Inter-face (SII), Dynamic Invocation Interface (DII), Asynchronous Method Invocations(AMI),
• ORB (Object Request Broker) po±redniczy w komunikacji pomi¦dzy rozproszonymiobiektami,
• jawne okre±lenie wªa±ciwo±ci niefunkcjonalnych tj.: czas »ycia, aktywacja/deaktywa-cja, noty�kacje, transakcje, bezpiecze«stwo, itp.Model CCM dedykowany jest dla:
• rozproszonych aplikacji korporacyjnych,
• aplikacji naukowych wykorzystuj¡cych zdalne zasoby,
• oprogramowania z dziedziny medycyny - zdalne wykorzystanie aparatury.2.1.2. Etapy tworzenia aplikacji CCMTworzenie aplikacji CCM jest wieloetapowe. Poszczególne etapy pozostaj¡ w pewnychzale»no±ciach pomi¦dzy sob¡. Proces rozwijania aplikacji przedstawia si¦ nast¦puj¡co:
• Projektowanie komponentów - de�nicja komponentów i ich obiektów home zapomoc¡ rozszerze« j¦zyka OMG IDL 3.0. W tym etapie powstaj¡:� deskryptory komponentów,� klasy typu stub oraz skeleton.Etap wykonywany przez projektanta.
• Implementacja funkcjonalno±ci komponentów - tworzenie operacji logiki biz-nesowej aplikacji. Tworzone operacje implementuj¡ interfejsy zde�niowane przezprojektanta. W tej fazie powstaj¡:� skompilowane klasy komponentów, 6



2.1. Wprowadzenie do CORBA Component Model� wzbogacone deskryptory XML opisuj¡ce komponenty.Etap wykonywany przez implementatora.
• Produkowanie paczek komponentowych w postaci pliku archiwum (zip) zawie-raj¡cych:� skompilowane klasy komponentów,� deskryptory XML komponentów,� domy±lne wªasno±ci deskryptorów XML.Etap wykonywany przez osob¦ osob¦ peªni¡c¡ rol¦ pakuj¡cego (packager) zapomoc¡ interaktywnego narz¦dzia. Istniej¡ przypadki, w których etap ten ko«czyproces tworzenia aplikacji - aplikacja mo»liwa jest ju» do osadzenia.
• Asemblacja komponentów - wytwarzanie paczek asemblacji w postaci plikuarchiwum:� paczki z komponentami dopasowane do wymaga« stawianych aplikacji,� deskryptory asemblacji w postaci plików XML.� opis instancji komponentów i poª¡cze« pomi¦dzy nimi,� podziaª logiczny komponentów.Proces mo»e by¢ iteracyjny. Jest wykonywany przez osob¦ peªni¡c¡ rol¦ asemblu-j¡cego (assembler). Wskazane jet u»ycie interaktywnego narz¦dzia wizualizuj¡-cego tworzon¡ aplikacj¦. Celem aplikacji tworzonej wraz z tym dokumentem jestwªa±nie uªatwienie przeprowadzania etapu asemblacji.
• Alokacja komponentów - uruchomienie przygotowanych wcze±niej archiwów kom-ponentów i archiwów asemblacji. W tej fazie nast¦puje:� przypisanie wirtualnych lokalizacji komponentów do �zycznych w¦zªów,� uruchomienie procesu osadzania komponentów - instalacja komponentów w kon-kretnych w¦zªach w sieci,� na ko«cu procesu dostajemy zainicjalizowane i skon�gurowane komponenty osa-dzone w kontenerach CCM.Caªy proces tworzenia aplikacji ±rodowiska CCM prezentuje rysunek 2.1.
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2.1. Wprowadzenie do CORBA Component Model

Rysunek 2.1. Tworzenie aplikacji CCMNajwa»niejszym dla nas etapem z punktu widzenia tworzenia aplikacji jest fazaasemblacji. Powstaªe w tej fazie archiwum plików zawiera m.in. zestaw deskryptorówopisuj¡cych tworzon¡ aplikacj¦. Archiwum to posiada nast¦puj¡ce cechy:
• mo»e by¢ poddawane staªym mody�kacjom w celu dostosowania implementowa-nego modelu do potrzeb u»ytkownika,
• jest samo opisuj¡ce si¦,
• niezale»ne od zewn¦trznych plików.Uruchomienie rozproszonej aplikacji odbywa si¦ za pomoc¡ jednego polecenia. Procesten jest na tyle ªatwy, »e nie wymaga od obsªuguj¡cego do±wiadczenia w programowa-niu.Istnieje wiele plików deskryptorów potrzebnych do prawidªowego funkcjonowaniaaplikacji CCM:
• Software Package Descriptor (.csd).� opisuje zawarto±¢ paczki komponentu,� wskazuje plik implementacji (mo»e by¢ wi¦cej ni» jeden).
• CORBA Component Descriptor (.ccd).� zawiera techniczne informacje generowane gªównie przez kompilatorCIDL (Com-ponent Implementation De�nition Language),� zawiera polityki wybranych kontenerów - ustawiane przez u»ytkownika.
• Component Assembly Descriptor (.cad).� opisuje pocz¡tkow¡ kon�guracj¦:� obiektów home - instancje obiektów home do stworzenia,� komponentów - instancji komponentów do stworzenia,� poª¡cze« - poª¡czenia pomi¦dzy portami komponentów. 8



2.1. Wprowadzenie do CORBA Component Model
• Component Property File Descriptor (.cpf).� zawiera ustawienia obiektów home i komponentów,� wªasno±ci atrybutów kon�guracyjnych w postaci nazwa-warto±¢.Zale»no±ci pomi¦dzy poszczególnymi deskryptorami przedstawia rysunek 2.2.

Rysunek 2.2. Relacje pomi¦dzy poszczególnymi deskryptoramiWszystkie pliki potrzebne do uruchomienia aplikacji znajduj¡ si¦ z zbiorze asem-blacji (plik o rozszerzeniu .aar). Uruchomienie rozproszonej aplikacji CCM wymagapodania w parametrze wyª¡cznie pliku archiwum .aar.2.1.3. CCM a inne technologie komponentowe (EJB, DCOM,.NET)CCM nie jest jedyn¡ technologi¡ komponentow¡ dost¦pn¡ w ±wiecie oprogramowania.Istnieje wiele podobie«stw omawianego rozwi¡zania z rozwi¡zaniami konkurencyjnymi.CCM zapewnia jednak kilka unikalnych wªasno±ci.Wªasno±ci analogiczne do innych technologi komponentowych zebrali±my poni»ej:1. SUN Microsystems - Enterprise Java Beans (EJB).a) komponenty CORBA s¡ tworzone i zarz¡dzane przez obiekty home,b) komponenty CORBA wykonywane s¡ w kontenerach wzbogacaj¡cych je o sys-temowe usªugi zgodnie z deklaratywnym opisem,c) uruchamiane w obr¦bie serwerów komponentowych aplikacji.2. Microsoft - Component Object Model (COM).a) mo»liwo±¢ wykorzystania wej±ciowych i wyj±ciowych interfejsów,b) wykonywanie synchronicznych operacji i przesyªanie asynchronicznych komuni-katów,c) zapewnia introspekcj¦.3. Microsoft - .NET Framework.a) mo»liwo±¢ wykorzystanie ró»nych j¦zyków programowania,b) komponenty s¡ pakowane i przesyªane do dystrybucji.Unikalne wªasno±ci CCM:
• aplikacje CCM s¡ rzeczywi±cie rozproszone - mog¡ by¢ osadzone i uruchomione nawielu w¦zªach jednocze±nie,
• komponenty CORBA mog¡ by¢ podzielone na wiele klas. 9



2.1. Wprowadzenie do CORBA Component Model2.1.4. Przykªadowa aplikacja w CCMW ±rodowisku CCM mo»na tworzy¢ ró»nego rodzaju aplikacje. Za przykªad mo»eposªu»y¢ nam model problemu jedz¡cych �lozofów. Problem jest zde�niowany nast¦-puj¡co:Mamy siedz¡cych przy stole �lozofów. Na stole znajduje si¦ tyle samo widelców cojedz¡cych przy stole. Filozof mo»e znajdowa¢ si¦ w nast¦puj¡cych stanach:
• my±li - tryb czekania,
• jest gªodny - próbuje zacz¡¢ je±¢,
• spo»ywa posiªek,
• umiera - w wyniku zbyt dªugiego braku jedzenia.Aby �lozof mógª rozpocz¡¢ konsumpcj¦ musi mie¢ dwa widelce - jeden po prawej ijeden po jego lewej stronie. Model tego problemu w ±rodowisku CCM zaprezentowanyjest na rysunku 2.3.

Rysunek 2.3. Aplikacja �jedz¡cy �lozofowie� w CCMW modelu tym u»yto trzech rodzajów komponentów:
• �lozof,
• widelec,
• obserwator.Ka»dy z �lozofów ma mo»liwo±¢ uchwycenia dwóch widelcy - modelowane jest to jakoport typu receptacle po stronie �lozofa oraz jako facet po stronie komponentu widelca.10



2.2. Elementy CCM u»yte w edytorzePoª¡czenie to jest synchroniczne. Do poª¡czenia pomi¦dzy �lozofem, a obserwato-rem u»ywa si¦ poª¡czenie asynchronicznego. Komponent �lozofa posiada port typuevent source wysyªaj¡cy komunikaty do portu obserwatora typu event sink. Znaczeniaportów i ich typów zostan¡ przedstawione w kolejnym punkcie.2.2. Elementy CCM u»yte w edytorzePodpunkt przedstawia pokrótce elementy CORBA Component Model jakie zostaªyu»yte przy tworzeniu naszej aplikacji. Celem poni»szego opisu jest jedynie przybli-»enie czytelnikowi kluczowych poj¦¢ zwi¡zanych z modelem CCM, peªne zrozumienie±rodowiska wymaga przewertowania specy�kacji Object Management Group, o którychpiszemy równie» w bibliogra�i.2.2.1. KomponentyKomponent jest nowym metatypem stanowi¡cym kolejny, wy»szy poziom abstrakcji podawno ju» przyj¦tym i silnie eksploatowanym w programowaniu obiektowym poj¦ciuklasy. Podobnie jak w przypadku klas w j¦zyku Java tak i te» pomi¦dzy komponen-tami mo»e wyst¦powa¢ jednokrotne dziedziczenie (tzn. komponent mo»e wyst¡pi¢w relacji generalizacji - specjalizacji tylko z jednym komponentem) oraz komponentymog¡ realizowa¢ wiele interfejsów. Instancja komponentu posiada stan, zapisany wwarto±ciach atrybutów komponentu. Zachowanie komponentu okre±lone jest poprzezjego porty (zagadnienie portów opisujemy w 2.2.2).Komponent jest zarz¡dzany przez obiekt Home (kolejny metatyp wprowadzony w mo-delu CORBA Component Model), który odpowiada za tworzenie i likwidacje obiektukomponentu czyli okre±la cykl »ycia instancji komponentu.

Rysunek 2.4. Gra�czna reprezentacja komponentu (za Philippe Merle, patrz bibliogra�a [1])2.2.2. PortyPort jest to sposób w jaki komponent eksponuje funkcjonalno±¢ jak¡ zapewnia albotak¡ której wymaga od innych komponentów. CORBA Component Model specy�kujenast¦puj¡ce rodzaje portów: 11



2.2. Elementy CCM u»yte w edytorzefacet okre±la interfejs usªug jakie komponent zapewnia swoim klientom (innym kom-ponentom),receptacle okre±la zestaw wymaganych operacji, komponent poprzez ten typ portudeleguje wykonanie zadania do innych komponentów zapewniaj¡cych po»¡dan¡funkcjonalno±¢, przeznaczony do komunikacji synchronicznej, receptacle mo»e wska-zywa¢ na pojedy«cz¡ instancj¦ jak i równie» list¦ instancji komponentów gwaran-tuj¡cych wymagany przez port zestaw usªug ( mówi si¦ wówcza o porcie receptacletypu multiple),event source okre±la producenta zdarze« danego typu, wyró»nia si¦ dwa rodzaje¹ródeª: emitter (zdarzenia s¡ konsumowane tylko przez jednego sªuchacza) orazpublisher (zdarzenia mog¡ by¢ odbierane przez wielu konsumentów),event sink okre±la konsumenta zdarze« okre±lonego typu, mo»e ±ledzi¢ zdarzenia pro-dukowane zarówno przez porty typu emitter jak i publisher.Kompatybilno±¢ portówZ powy»szego zestawienia wyró»nia si¦ dwa zestawy portów komplementarnych:
• facet i receptacle (model komunikacji synchronicznej),
• event source i event sink (model komunikacji publish/subscribe).Na ª¡czenie portów ponadto naªo»one s¡ nast¦puj¡ce reguªy:1. Aby poª¡czy¢ dwa porty synchroniczne musz¡ mie¢ one ten sam interfejs lub ichinterfejsy powinny by¢ w relacji dziedziczenia takiej, »e poziom usªug gwarantowa-nych przez facet jest wystarczaj¡cy dla portu receptacle.2. Aby poª¡czy¢ dwa porty asynchroniczne zdarzenia przez nie generowane musz¡ by¢tego samego typu.3. Do portu emitter mo»e by¢ podª¡czony tylko jeden event sink.4. Do zwykªego portu receptacle (deleguj¡cego wykonanie usªugi do pojedy«czegokomponentu) mo»na podª¡czy¢ tylko jeden facet.2.2.3. Serwery komponentówPodobnie jak ma to miejsce w J2EE (Java 2, Enterprise Edition) ±rodowiskiem »yciakomponentu jest kontener stanowi¡cy swoisty interfejs pomi¦dzy komponentami a me-chanizmami niskiego poziomu, obsªugi wielow¡tkowo±ci, transakcyjno±ci, zarz¡dzaniapulami zasobów, zarz¡dzania stanem. Warto zaznaczy¢, »e kontener w modelu CCMpotra� ±ci¡gn¡¢ de�nincje komponentu z repozytorium w dowolnym momencie, wszczególno±ci dopiero gdy zajdzie potrzeba inicjalizacji instacji komponentu.Za tworzenie kontenera odpowiadaj¡ serwery komponentowe, ich najwa»niejsz¡ rol¡jest inicjalizacja kontenera, w którym nast¦pnie osadzany jest obiekt home komponentui w ko«cu home tworzy obiekty komponentów danego typu. Serwer komponentowymapuje si¦ w systemie na proces zawieraj¡cy dowoln¡ liczb¦ kontenerów.Ponadto w u»ywanej przez nas implementacji modelu CCM, OpenCCM wprowadzajako miejsce wykonania jeszcze jeden typ: node (w¦zeª). Node nie jest elementemspecy�kacji CCM, z braku dokumentacji zdani byli±my jedynie na testy empiryczne, zktórych wysnuli±my nast¦puj¡ce wnioski: 12



2.2. Elementy CCM u»yte w edytorze
• node mapuje si¦ na pojedynczy proces,
• node jest agregatem serwerów komponentowych,
• po wskazaniu danego obiektu node jako miejsca wykonania komponentu tworzonyjest dedykowany dla niego komponent serwer, w nim uruchamiany kontener, wktórym alokowana zostaje instancja home'a komponentu.2.2.4. SerwisyCORBA dostarcza szereg serwisów (m.in Naming Service, Interface Repository, Con-currency Service, Transaction Service, Noti�cation Service) uªatwiaj¡cych tworzenierozproszonych aplikacji, w naszej pracy u»yteczne byªy dwa z nich:Naming ServiceSerwis gromadzi skojarzenia typu: nazwa - obiekt . Ta asocjacja zawsze jest tworzonaw pewnym kontek±cie stanowi¡cym zestaw par nazwa - obiekt, w których nazwy s¡unikalne. Jeden obiekt mo»e wyst¦powa¢ w wielu skojarzeniach w tym samym lubró»nych kontekstach.Poniewa» kontekst traktowany jest jak ka»dy inny obiekt mo»e zosta¢ skojarzonyz nazw¡ w pewnym kontek±cie, dzi¦ki tej wªasno±ci Naming Service ma struktur¦grafow¡. Podstawowe usªugi zapewniane przez serwis to:
• stworzenie skojarzenia nazwa - obiekt,
• reasocjacja obiektu (zmiana nazwy),
• uzyskanie obiektu o podanej nazwie w okre±lonym kontek±cie,
• wylistowanie grafu asocjacji.Stworzona przez nas aplikacja korzysta z Naming Service'u w celu wykrycia istniej¡-cych serwerów komponentów oraz w¦zªów, jako przyszªych miejsc alokacji i wykonaniakomponentów.Interface RepositorySerwis zapewniaj¡cy informacje na temat interfejsów okre±lonych przy pomocy OMGIDL'a (Interface De�nition Language), pozwala na introspekcje, tzn aplikacja korzystaj¡cz serwisu mo»e uzyska¢ de�nicje interfejsu, o którym nie wiedziano na etapie kompilacji.Wykorzystywany jest do:
• sprawdzenia nadchodz¡cych »¡da« pod wzgl¦dem zgodno±ci typu,
• sprawdzenia poprawno±ci grafu dziedziczenia interfejsów,
• zapewnienia wspóªpracy ró»nych implementacji ORB (Object Request Broker).W Interface Repository znajduj¡ si¦ opisy interfejsów pogrupowane w jednostki zwanemoduªami. Moduª mo»e zawiera¢ staªe, de�nicje typów, interfejsów, komponentów,home'ów komponentów, wyj¡tków oraz innych moduªów (repozytorium ma wi¦c, po-dobnie jak Naming Service, struktur¦ drzewiast¡).W naszym edytorze Interface Repository peªni kluczow¡ rol¦. U»ywamy tego serwisudo pobrania de�nicji komponentów oraz do walidacji tworzonych pomi¦dzy portamikomponentów poª¡cze«.
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2.3. Przegl¡d narz¦dzi u»ywanych w OpenCCM2.3. Przegl¡d narz¦dzi u»ywanych w OpenCCM�rodowisko OpenCCM uªatwia tworzenie aplikacji komponentowych poprzez dostar-czenie poka¹nego zestawu skryptów i narz¦dzi automatyzuj¡cych czynno±ci towarzy-sz¡ce temu procesowi. Lista przez nas u»ywanych programów przedstawia tabela 2.1.Poni»ej prezentujemy opis nowych poj¦¢ wyst¦puj¡cych w tabeli.OpenCCM Con�guration Repository zawiera IOR (Interoperable Object Reference),PIDs (Process IDenti�er), oraz wyj±cie utworzonych OpenCCM procesów.OpenCCM Distributed Computing Infrastructure Manager zarz¡dza domen¡poª¡czonych w¦zªów tworz¡cych zunifkowane ±rodowisko wykonywania aplikacjikomponentowych.OpenCCM Comanche Server mikro serwer HTTP oraz multicast serwer zapew-niaj¡cy zdalny dost¦p do OpenCCM Con�guration Repository.2.4. Deskryptory asemblacji CADJak wspomnieli±my w punkcie 2.1.2 model CCM korzysta z wielu deskryptorów. Zpunktu widzenia stworzonej przez nas aplikacji najwa»niejszym plikiem tego typu jestdeskryptor .cad (Component Assembly Descriptor).2.4.1. Funkcja pliku CADPlik .cad pozwala na ustawienie wªasno±ci rozproszonej aplikacji CCM. Deskryptor tenpozwala na okre±lenie wykorzystywanych paczek komponentów, przyporz¡dkowanieobiektów home komponentów do �zycznych w¦zªów oraz okre±lenie poª¡cze« pomi¦dzykomponentami.2.4.2. Opis sekcji pliku CADDeskryptor asemblacji skªada si¦ z nast¦puj¡cych sekcji:component�les - sekcja ta zawiera pliki komponentów (Component ARchive - pliko rozszerzeniu .car) u»ywanych w zbiorze .aar. Przynajmniej jeden komponentmusi by¢ zde�niowany. Sekcja ta nadaje unikalne identy�katory ka»demu z plikówkomponentów, które to identy�katory staj¡ si¦ referencjami do komponentów winnych sekcjach pliku .cad,partitioning - sekcja ta przyporz¡dkowuje obiekty home i komponenty do procesówi hostów. Poszczególne u»ycia komponentu s¡ zwi¡zane z obiektem home danegokomponentu. Home wraz z jego komponentami opisywany jest w podsekcjachhomeplacement,connections - sekcja ta sªu»y do okre±lenia poª¡cze« pomi¦dzy komponentami. Ope-racje synchroniczne opisywane s¡ w podsekcji connectinterface. Element connect-event natomiast opisuje poª¡czenia asynchroniczne pomi¦dzy komponentami.
14



2.4. Deskryptory asemblacji CAD
nazwa funkcjaccm_install instaluje OpenCCM Con�gurationRepositoryccm_deinstall deinstaluje OpenCCM Con�gurationRepositoryir3_start uruchamia Interface Repositoryir3_stop wyª¡cza Interface Repositoryir3_feed wprowadza de�ncje opisane z pomoc¡IDL'a do repozytoriumir3_set ustawia Interface Repository na podaneprzez u»ytkownikans_start uruchamia Naming Servicens_stop wyª¡cza Naming Servicens_set ustawia Naming Service na podany przezu»ytkownikadci_start uruchamia OpenCCM DistributedComputing Infrastructure Managerdci_stop wyª¡cza OpenCCM DistributedComputing Infrastructure Managerfactory_start uruchamia OpenCCM Assembly FactoryManagerfactory_stop wyª¡cza OpenCCM Assembly FactoryManagerjcs_start uruchamia serwer komponentówjcs_stop wyª¡cza serwer komponentównode_start uruchamia node'anode_stop wyª¡cza node'accm_deploy uruchamia aplikacje komponentow¡tear_down wyª¡cza aplikacj¦ komponentow¡ccm_explorer narz¦dzie do zarz¡dzania komponentamina etapie uruchomieniacomanche_start uruchamia OpenCCM Comanche Servercomanche_stop wyª¡cza OpenCCM Comanche ServerTablica 2.1. Zestawienie u»ywanych przez nas skryptów i narz¦dzi zawartych w OpenCCM
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2.4. Deskryptory asemblacji CADPeªny wykaz elementów pliku CAD zawarty jest w dokumencie OMG, formal/02-06-65(patrz bibliogra�a [2]), za± wykorzystywany przez nas podzbiór elementów zamiesz-czamy w Dodatku A.2.4.3. Alternatywny sposób asemblacjiProces asemblacji i alokacji komponentów jest kluczowym elementem budowania apli-kacji rozproszonej. Procesy te mo»na wykona¢ w OpenCCM-ie na dwa mo»liwe spo-soby:
• imperatywny - wykrzystanie plików ¹ródªowych i skryptu uruchomieniowego start_java,
• deklaratywny - w oparciu o deskrytpory *.csd i *.cad.O ile sposób imperatywny dzi¦ki dost¦pnym przykªadom nie stanowiª wi¦kszego pro-blemu, o tyle druga metoda okazuje si¦ »mudna i wymagaj¡ca niemaªej wprawy iwiedzy na temat kon�guracji procesu asemblacji i alokacji. Sposób imperatywny niemo»e stanowi¢ satysfakcjonuj¡cego rozwi¡zania w dynamicznie rozwijanym ±rodowiskukomponentowym, gdy» wymaga dost¦pu do kodu i jego wtórnej kompilacji. Wynie-sione z tego przykªadu do±wiadczenie utwierdza nas w przekonaniu o potrzebie zauto-matyzowania procesu ponownej asemblacji i uruchamiania oraz stworzenia bardziejprzyjaznego dla u»ytkownika interfejsu pozwalaj¡cego na efektywn¡ prac¦ w oparciuo technologi¦ CCM.2.4.4. Proces asemblacji w specy�kacji CCM 4.0W poªowie roku 2006 pojawiªa si¦ nowa specy�kacja modelu CCM - wersja 4.0 [18].Pomimo tego, »e praca ta bazuje na specy�kacji wcze±niejszej - wersji 3.0, uznali-±my, »e warto przedstawi¢ podstawy nowego sposobu asemblacji wprowadzonej wrazz modelem CCM 4.0, co te» czynimy w tej sekcji.Nowa specy�kacja u»ywa innych schematów plików XML. Pewne elementy sche-matu zostaªy niezmienione, lecz pozostaªa cz¦±¢ (przede wszystkim znaczniki podsta-wowe) ulegªa znacznym mody�kacjom. Ocenia si¦, »e w przypadku typowego u»yciaspecy�kacji w wersji 3.0 proces asemblacji b¦dzie zgodny w przód z tym opisywanymw specy�kacji modelu CCM 4.0 oraz, »e istnieje mo»liwo±¢ zbudowania automatudokonuj¡cego translacji pomi¦dzy tymi standardami.Ze wzgl¦du na trudno±ci w stworzeniu funkcjonalnych narz¦dzi do wspomaganiaprocesu asemblacji specy�kowanego przez standard 3.0, w nowej wersji specy�kacjizdecydowano si¦ na uproszczenie struktury plików umo»liwiaj¡c w ten sposób budow¦stosunkowo prostych aplikacji automatyzuj¡cych ten proces.Nowa specy�kacja rezygnuje ze wszystkich tych elementów, które nie byªy bezpo±re-dnio zwi¡zane z procesem osadzania i kon�guracji. Ponadto, standard 3.0 nie de�nio-waª pewnych kwestii zwi¡zanych z informowaniem kontenera o wymaganiach instancjikomponentów. Kwestie te musiaªy by¢ rozwi¡zywane indywidualnie przez poszczegól-nych producentów implementacji modelu CCM. Dlatego te» model CCM 4.0 de�niujedwa kanaªy komunikacyjne sªu»¡ce wymianie informacji pomi¦dzy aplikacjami gene-ruj¡cymi kod oraz ±rodowiskami uruchomieniowymi. Twórcy specy�kacji wierz¡, »e16



2.5. Podsumowaniedzi¦ki takiemu podej±ciu nast¡pi niezale»ny rozwój funkcjonalnych ±rodowisk specjali-zowanych w tworzeniu aplikacji oraz ±rodowisk zajmuj¡cych si¦ kwestiami uruchomie-niowymi przygotowanej wcze±niej aplikacji rozproszonej.Ze wzgl¦du na du»e zmiany specy�kacji wersji 4.0 w stosunku do 3.0 narz¦dziawspomagaj¡ce osadzanie aplikacji rozproszonych musz¡ by¢ przebudowywane, cho¢jest mo»liwe powtórne u»ycie elementów narz¦dzi ju» istniej¡cych.
2.5. PodsumowanieCCM dostarcza bogat¡ funkcjonalno±¢ przydatn¡ w konstruowaniu nawet znacznierozbudowanych aplikacji rozproszonych. Model ten jednak jest bardzo zªo»ony. Au-tomatyczne generowanie pliku .cad za pomoc¡ edytora wizualnego przynajmniej cz¦-±ciowo automatyzuje proces budowania rozproszonej aplikacji w CCM. Jak wida¢ plik.cad to tylko jeden z deskryptorów, a wi¦c do peªnego zautomatyzowania procesutworzenia aplikacji CCM jeszcze daleko.



Rozdziaª 3
Wybór narz¦dzia do budowy interfejsugra�cznego - GEF

Podczas projektowania aplikacji generuj¡cej deskryptor .cad rozwa»ali±my u»ycie ró»-nych gotowych narz¦dzi do generowania plików XML z modelu gra�cznego. Badali±mymo»liwo±ci istniej¡cych ±rodowisk, które mo»naby zastosowa¢ do gra�cznej reprezen-tacji komponentów CCM oceniaj¡c jednocze±nie ich przydatno±¢ do zastosowania wnaszym projekcie.3.1. Wybór ±rodowiska wspomagaj¡cego tworzeniediagramówNajwa»niejszymi kryteriami decyduj¡cymi o przydatno±ci danego rozwi¡zania do za-stosowania w naszym projekcie byªy:
• czytelna, gra�czna reprezentacja komponentów oraz poª¡cze« pomi¦dzy nimi,
• interakcyjno±¢ - ªatwo±¢ mody�kacji tworzonego modelu za pomoc¡ myszki i kla-wiatury,
• mo»liwo±¢ zapisywania i wprowadzania zmian do tworzonego modelu,
• mo»liwo±¢ wspóªpracy z repozytorium interfejsów (Interface Repository) oraz ser-wisem nazw (Name Service),
• ªatwo±¢ dostosowywania rysowanych obiektów do potrzeb edytora,
• eksport modelu do pliku typu .xml,
• wieloplatformowo±¢,
• rozwi¡zanie bezpªatne z mo»liwo±ci¡ mody�kacji kodu (open source).Przetestowali±my kilka ±rodowisk pod k¡tem przydatno±ci w realizowanym projekcie.Poni»sze punkty prezentuj¡ sprawdzane ±rodowiska odnosz¡c je do kryteriów przed-stawionych powy»ej. 18



3.1. Wybór ±rodowiska wspomagaj¡cego tworzenie diagramów3.1.1. EMF w poª¡czeniu z UML2EMF (Eclipse Modeling Framework) jest narz¦dziem do modelowania i generowaniakodu aplikacji z modelu opisanego w pliku XMI (XML Metadata Interchange). EMFposiada funkcjonalno±¢ wygenerowania klas Java z modelu; posiada zbiór adapterów,które umo»liwiaj¡ przegl¡danie i edytowanie modelu oraz sam edytor modelu. Modelmo»e by¢ wyspecy�kowany za pomoc¡:
• annotated Java,
• pliku XML,
• narz¦dzi typu Rational Rose.Model oprócz trzech rodzajów reprezentacji przedstawionych powy»ej jest serializo-wany do pliku XMI (XML Metadata Interchange). Jest to bardzo po»¡dana funkcjo-nalno±¢, poniewa» po zde�niowaniu modelu otrzymujemy przyjazn¡ posta¢ XML. PlikXMI nale»aªoby w nast¦pnym kroku przekonwertowa¢ do standardu pliku .cad. Zewzgl¦du na popularno±¢ j¦zyka XML i narz¦dzi do jego obsªugi konwersja taka wydajesi¦ by¢ etapem ªatwym.UML2 jest implementacj¡ metamodelu UML 2.0 dla platformy Eclipse bazuj¡c¡na EMF. �¡cz¡c ±rodowisko EMF z UML2 uzyskujemy mo»liwo±¢ modelowania kom-ponentów, które specy�kuje standard UML 2.0.Zalety u»ycia EMF w poª¡czeniu z UML2 :
• pracuje jako wtyczka do stabilnego ±rodowiska jakim jest Eclipse,
• posiada zaimplementowane tworzenie gra�cznych reprezentacji komponentów,
• umo»liwia ª¡czenie jedynie kompatybilnych komponentów, co rozwi¡zuje problemsemantycznej walidacji poª¡cze«.Wady u»ycia EMF w poª¡czeniu z UML2 :
• prezentuje model jako drzewo, nie jako diagram,
• stosuje nietypowy sposób wczytywania modelu - model mo»e by¢ wczytywany zannotated Java, pliku XML, albo za pomoc¡ narz¦dzi typu Rational Rose,
• wymaga korzystania ze ±rodowiska Eclipse,
• generuje plik .xml, pozostaje otwarta kwestia konwersji do formatu pliku .cad,
• znajduje sie wci¡» w trakcie rozwoju: standard UML2 jest jeszcze na etapie kry-stalizacji,
• nie posiada kompletnej dokumentacji UML2.
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3.1. Wybór ±rodowiska wspomagaj¡cego tworzenie diagramów

Rysunek 3.1. Przykªadowe drzewo stworzone w EMFReprezentacja modelu w postaci drzewa skre±la mo»liwo±¢ skorzystania z niew¡tpli-wie dobrej jako±ci ±rodowiska, jakim jest EMF. Najbardziej intuicyjn¡ i przyjazn¡ u»yt-kownikowi reprezentacj¡ byªoby operowanie bezpo±rednio na diagramach wzorowanychna UML. EMF nie udost¦pnia jednak takiej funkcjonalno±ci. Dlatego te» zrezygno-wali±my z tego rozwi¡zania.Mo»liwo±¢ wykorzystania EMF przedstawili±my na schemacie przedstawionym narysunku 3.2.

Rysunek 3.2. Mo»liwo±¢ wykorzystania EMF3.1.2. Narz¦dzia do modelowania w UML2.0 na przykªadzieStarUMLDost¦pnych jest wiele narz¦dzi umo»liwiaj¡cych modelowanie w UML2.0. Jednakwi¦kszo±¢ dobrych narz¦dzi UML2.0 jest pªatnych albo posiada skromn¡ funkcjonal-no±¢. Narz¦dzia te zwykle maj¡ inne przeznaczenie ni» cel, do którego chcieliby±my20



3.1. Wybór ±rodowiska wspomagaj¡cego tworzenie diagramówje u»y¢. Spo±ród oprogramowania do modelowania za pomoc¡ UML2.0 najlepiej pre-zentowaª si¦ StarUML.Zalety:
• udost¦pniony na zasadach otwartego oprogramowania (open source),
• wspiera UML2.0,
• umo»liwia zapis modelu do pliku XML.Wady:
• bywa niestabilny,
• nie wspiera reprezentacji portów - wymagane zmiany w kodzie ¹ródªowym,
• dziaªa tylko w ±rodowisku Windows.Wymienione wady s¡ na tyle powa»ne, »e u»ycie tego narz¦dzia staªo si¦ niemo»liwe.3.1.3. GEFGEF (Graphical Editing Framework) jest rozbudowan¡ bibliotek¡ sªu»¡c¡ do gra�cznejreprezentacji modelu. Wyst¦puje jako wtyczka do ±rodowiska Eclipse. Od pocz¡tkutestów GEF zapowiadaª si¦ jako dobre ±rodowisko mog¡ce znacznie uªatwi¢ realizacj¦budowy gra�cznego edytora do generowania deskryptora .cad. Biblioteka ta wspierazapis modelu do pliku binarnego, lecz nie zawiera wbudowanego zapisu modelu dopliku typu XML. Tak wi¦c ta funkcjonalno±¢ musi by¢ dodana przez nas. Sposóbzapisu i odczytu do i z plików przedstawia rysunek 3.3.

Rysunek 3.3. Zapis do plików z biblioteki GEFWyniki testowania tego ±rodowiska przedstawione s¡ poni»ej:Zalety:
• mo»liwo±¢ realizacji dowolnego modelu zawieraj¡cego obiekty i poª¡czenia mi¦dzynimi,
• obsªuga akcji u»ytkownika,
• mo»liwo±¢ zapisu modelu w postaci binarnej,
• ªatwa rozbudowa o dowoln¡ funkcjonalno±¢ u»yteczn¡ np. do wspóªpracy do repo-zytorium interfejsów czy te» serwisu nazw, 21



3.1. Wybór ±rodowiska wspomagaj¡cego tworzenie diagramów
• wspóªpraca z wieloma systemami operacyjnymi - ±rodowisko napisane w przeno-±nym j¦zyku java,
• oprogramowanie otwarte (open source).Wady:
• integralna cz¦±¢ ±rodowiska Eclipse,
• brak wbudowanego eksportu do pliku typu XML.3.1.4. Inne testowane narz¦dziaCz¦±¢ testowanych ±rodowisk posiadaªa na tyle powa»ne wady, »e nawet bez dogª¦b-nych testów wiadomo byªo, »e skorzystanie z nich nie b¦dzie mo»liwe. Nast¦puj¡cepunkty przedstawiaj¡ te aplikacje:1. CoSMICComponent Synthesis with Model Integrated Computing (CoSMIC) to zestaw narz¦-dzi do modelowania. Dokªadne mo»liwo±ci nie zostaªy do ko«ca przeanalizowane,poniewa» posiada powa»ne wady, które dyskwali�kuj¡ mo»liwo±¢ u»ycia tego ±rodo-wiska do naszych potrzeb:

• dost¦pny tylko na platform¦ Windows,
• jeszcze nie ma wersji 1.0,
• problem z przygotowaniem struktury - nie ma odwoªa« do InterfaceRepository.2. LabViewLabView (Laboratory Virtual Instrumentation Engineering Workbench) jest ±rodo-wiskiem do programowania wizualnego. Jest ono szeroko u»ywane przez ±rodowiskabadawcze oraz przemysªowe. Narz¦dzie jest pomocne w gra�cznym projektowaniuprogramów dzi¦ki wykorzystaniu szerokiej gamy bibliotek zapewniaj¡cych funkcjo-nalno±¢ zwi¡zan¡ z analiz¡ danych, tworzeniem raportów, pobieraniem danych orazodczytem i zapisem plików. Niestety narz¦dzie to jest pªatne (kilka tysi¦cy zªotych),co powoduje, »e nie byli±my w stanie dogª¦bnie przetestowa¢ tego ±rodowiska i codyskwali�kuje mo»liwo±¢ u»ycia tego oprogramowania w naszym projekcie.3.1.5. Podsumowanie wyboru ±rodowiskaSpo±ród testowanych rozwi¡za« najlepsza okazaªa si¦ biblioteka do modelowania dzia-ªaj¡ca jako wtyczka do Eclipse o nazwie GEF (Graphical Editing Framework). Wybra-ne ±rodowisko speªniaªo wszystkie nasze oczekiwania poza wbudowanym zapisem mo-delu do pliku XML. Generowanie pliku .cad musiaªo wi¦c zosta¢ zaimplementowaner¦cznie. Poza tym GEF wymaga do pracy ±rodowiska Eclipse, które jest bardzo funk-cjonalne, ale jednocze±nie wymaga sporej ilo±ci miejsca na dysku (standardowy rozmiarprogramu przekracza 100MB). GEF jest szczegóªowo opisany w dalszej cz¦±ci tegorozdziaªu.
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3.2. Wprowadzenie do GEF3.2. Wprowadzenie do GEFGraphical Editing Framework (GEF ) jest ±rodowiskiem pozwalaj¡cym na wizualizacjei edycje niemal ka»dego modelu, wykorzystuj¡cym w tym celu dwie wtyczki (roz-szerzenia ±rodowiska Eclipse):
• org.eclipse.draw2D - zapewniaj¡cy gra�czn¡ wizualizacj¦ reprezentacji modelupoprzez:� efektywne tworzenie reprezentacji geometrycznej,� dostarczenie licznego zbioru ksztaªtów geometrycznych,� obsªug¦ wielu warstw (w tym prze¹roczystych),� okno podgl¡du.Draw2D jest swego rodzaju nakªadk¡ na bibliotek¦ Standard Widget Toolkit (SWT ),do której delegowane s¡ operacje zwi¡zane z wizualizacj¡ gra�czn¡.
• org.eclipse.gef - zawiera wªa±ciw¡ logik¦ uªatwiaj¡c¡ tworzenie gra�cznych edy-torów modeli, w tym, m.in:� narz¦dzia do zaznaczania, tworzenia, ª¡czenia elementów modelu (dost¦pne zpoziomu palety edytora),� dwie perspektywy widoku modelu (gra�czna i drzewiasta),� kontroler zajmuj¡cy si¦ translacj¡ akcji u»ytkownika w edytorze na zmiany wmodelu.

Rysunek 3.4. Warstwowy model edytora tworzonego z wykorzystaniem biblioteki GEF (patrz[15])Z pomoc¡ bibliotekiGEF mo»na ªatwo i szybko stworzy¢ edytor zarówno o prostychfunkcjach (np. mody�kacja wªa±ciwo±ci elementów modelu), jak i bardziej rozbudo-wanych (np. zmiana struktury modelu), a dodatkowo realizacja ich na ró»ne sposobynie stanowi wi¦kszego problemu. Kolejn¡ zalet¡ ±rodowiska GEF jest wsparcie dlaznanych i ch¦tnie wykorzystywanych przez u»ytkowników mechanizmów, takich jak:
• drag & drop,
• copy & paste,
• redo & undo,
• operacje wybierane z rozwijanych menu lub pasków narz¦dzi. 23



3.3. Tworzenie gra�cznych edytorów w ±rodowisku GEF

Rysunek 3.5. Mechanizm noty�kacji3.3. Tworzenie gra�cznych edytorów w ±rodowiskuGEFTworzenie gra�cznych edytorów w ±rodowisku GEF odbywa si¦ w oparciu o architek-tur¦Model-Widok-Kontroler (ang. Model-View-Controller, MVC). Pokrótce przyjrzyj-my si¦ gªównym zaªo»eniom tego wzorca architektonicznego oraz jego implementacjiw GEF.3.3.1. ModelModel, czyli uproszczony obraz rzeczywisto±ci, a najcz¦sciej jakiego± jej elementu, wrozwa»anej implementacji MVC powinien speªnia¢ nast¦puj¡ce warunki:
• model musi zawiera¢ wszystkie dane przeznaczone do edycji przez u»ytkownika -wszystkie dane, które maj¡ by¢ trwale zapisywane nale»y zawrze¢ w tworzonymmodelu (dotyczy to równie» danych opisuj¡cych gra�czne wªa±ciwo±ci widoku mo-delu, np. wymiary komponentu),
• model nie zawiera »adnych referencji do widoku czy te» pozostaªych cz¦±ci edy-tora - model stanowi¢ ma jedynie kontener dla edytowalnych danych oraz informo-wa¢ o ich zmianach widok poprzez mechanizm noty�kacji,
• model musi implementowa¢ mechanizm noty�kacji -mechanizm powinen zapewnia¢mo»liwo±¢ rejestrowania sªuchaczy (tzw. listener) i generowa¢ zdarzenie przy ka»dejmody�kacji modelu, jak pokazano na rysunku 3.5.GEF nie zakªada nic na temat u»ywanego modelu. Dzi¦ki takiemu podej±ciu mo»nawykorzystywa¢ w tym ±rodowisku niemal ka»dy model. Z drugiej strony poci¡ga to zasob¡ konieczno±¢ przestrzegania przedstawionych reguª przez samego projektanta, wszczególno±ci dotyczy to mechanizmu noty�kacji. Dzi¦ki istniej¡cym ju» w ±rodowiskuEclipse rozwi¡zaniom nie stanowi to wielkiego utrudnienia.
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3.3. Tworzenie gra�cznych edytorów w ±rodowisku GEF3.3.2. WidokWidok stanowi zbiór bloków skªadaj¡cych si¦ na gra�czny interfejs. Podobnie jak dlamodelu architektura MVC stawia przed widokiem specy�czne wymagania do speªnie-nia:
• widok nie mo»e przechowywa¢ »adnych wa»nych danych, które uprzednio nie przed-stawiono w modelu - jest to konsekwencja wymaga« naªo»onych na model,
• widok nie zawiera »adnych referencji do modelu czy te» pozostaªych cz¦±ci edy-tora - widok jest moduªem nie bior¡cym zupeªnie udziaªu w logice przetwarzania;mo»na go postrzega¢ jako map¦ u»ywan¡ przez algorytm maluj¡cy model do gra-�cznego odwzorowania modelu.Widok budowany jest w ±rodowisku GEF w oparciu o �gury z biblioteki Draw2d,zawieraj¡cej podstawowe ksztaªty geometryczne jak i m.in. mo»liwo±¢ tworzenia �gurw oparciu o znane formaty gra�czne.3.3.3. KontrolerZ wymaga« naªo»onych na Model i Widok wynika, »e nie s¡ oni wzajemnie ±wiadomiswojego istnienia. Zadaniem kontrolera jest stworzenie poª¡czenia pomi¦dzy tymi mo-duªami.W ±rodowisku GEF' kontroler tworzy zbiór podklas klasy EditPart. Pomi¦dzyka»dym obiektem z Modelu, a jego obrazem w Widoku jako ª¡cznik wyst¦puje obiektklasy EditPart. Obiekt EditPart peªni równie» funkcj¦ listener'a dla zdarze« wywoªy-wanych zmianami w elemencie Modelu - w odpowiedzi na nie kontroler mody�kuje wsposób wªa±ciwy obraz w Widoku. Jak wida¢ Kontroler uczestniczy w procesie edycjiobiektu z Modelu.3.3.4. Sposób dziaªaniaSposób odwzorowania akcji u»ytkownika przez MVC przedstawia rysunek 3.6.Dla prostoty pomini¦to szczegóªy implementacyjne okre±laj¡ce w jaki sposób ak-cje wykonywane przez u»ytkownika na GUI przekªadaj¡ si¦ na zmiany w modelu (tozagadnienie zostaªo omówione w podpunkcie 3.4).
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3.4. Technika programowania w GEF

Rysunek 3.6. Sposób dziaªania architektury MVC3.3.5. Zalety wykorzystania architektury Model - Widok -KontrolerStosowanie omawianego wzorca architektonicznego niesie za sob¡ wiele korzy±ci z któ-rych najwa»niejsze to:1. Efektywna dekompozycja funkcjonalna na trzy moduªy.Model pozostaje przejrzysty poniewa» caªa logika zwi¡zana z jego edycj¡ znajdujesi¦ w Kontrolerze, nie posiada »adnych zale»no±ci czy referencji do pozostaªychmoduªów - zyskuje si¦ mo»liwo±¢ ªatwego ponownego jego wykorzystania w innychaplikacjach (podobnie sytuacja ma si¦ z Widokiem).2. Mo»liwo±¢ ªatwej podmiany Widoku pod warunkiem wydzielenia interfejsu pomi¦-dzy Kontrolerem, a Widokiem.3. Zachowanie przejrzysto±ci i logiki implementacji.Dane przechowywane s¡ w Modelu, sposób wizualizacji w Widoku, a sposób ichpowi¡zania okre±la Kontroler.3.4. Technika programowania w GEFDla lepszego zrozumienia technik programowania w ±rodowisku GEF przyjrzyjmy si¦na pocz¡tek sposobowi jego dziaªania:1. Interakcje podejmowane przez u»ytkownika z edytorem tªumaczone s¡ na »¡dania(ang. requests).2. Kontroler (wspomniane w podpunkcie 3.3.3 obiekty EditPart) obsªuguje »¡daniaprzekazuj¡c je do ustalonych polityk edycyjnych (tzw. EditPolices).3. Polityki edycyjne zamieniaj¡ »¡dania na komendy GEF'a.4. Komendy zostaj¡ wykonane powoduj¡c mody�kacj¦ edytowanego modelu. 26



3.4. Technika programowania w GEF5. Model obserwowany jest przez kontroler: w odpowiedzi na zmian¦ w modelu kon-troler uaktualnia widok.Wszystkie wymienione elementy zostan¡ dokªadnie omówione w tym podpunkcie.3.4.1. Struktura edytoraStruktura ka»dego edytora tworzonego w oparciu o GEF zawiera pewne staªe elementy.Na rysunku 3.7 przedstawiono schemat edytora, którego model opisany grafem skladasi¦ z:
• w¦zªów (nodes),
• poª¡cze« (connections).GraphEditorGªówna klasa przykªadowego edytora. Odpowiedzialna jest za wczytanie i zapis edy-towanego modelu oraz stworzenie jego widoku.EditDomainKlasa stanowi¡ca logiczny interfejs pomi¦dzy edytorem, widokiem i narz¦dziami. Za-pewnia stos polece« (CommandStack), dzi¦ki czemu mo»liwe jest w ªatwy sposób wª¡-czenie takich mechanizmów jak undo/redo, a tak»e stwierdzenie czy model ulegª mody-�kacji i co za tym idzie wymaga zapisania. Zwykle wyst¦puje jeden obiekt EditDomainna edytor, cho¢ w przypadku edytorów wielostronicowych (tzn. wspieraj¡cych edycjewielu plików równocze±nie w ramach jednej aplikacji) obiekt ten mo»e by¢ wspóªdzie-lony.PaletteViewerKlasa sªu»¡ca do wizualizacji palety edytora na podstawie PaletteRoot.PaletteRootKlasa peªni¡ca funkcje kontenera dla elementów palety (PaletteEntry). Dopuszczalnei zalecane jest organizowanie elementów palety za pomoc¡ PaletteGroup oraz Palette-Drawer (grupa elementów mo»e zosta¢ �zwini¦ta�).
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3.4. Technika programowania w GEF

Rysunek 3.7. Struktura typowego edytora tworzonego z pomoc¡ biblioteki GEFEditPartViewerEditPartViewer tworzy wrapper 1 dla kontrolek zawartych w SWT. Klasy implementu-j¡ce interfejs (np. ScrollingGraphicalViewer, TreeViewer) przeprowadzaj¡ wizualizacjemodelu, u której podstaw le»¡ kontrolki SWT. Kolejnym ich zadaniem jest zarz¡dzanierejestrem utworzonych EditParts.RootEditPartSpecjalny rodzaj EditPart (tworz¡cy korze« hierarchi EditPart, odwzorowuj¡cy si¦ wwidoku na tzw. warstwy (layers)) nie ma nic wspólnego z korzeniem modelu (w naszymprzykªadzie korze« stanowi graf). Zadaniem klas implementuj¡cych (np. ScalableFre-eformRootEditPart) jest stworzenie jednolitego ±rodowiska dla kontrolera - RootEdit-1 wzorzec projektowy, polegaj¡cy na tworzeniu klasy/klas dostosowuj¡cej interfejs innych klasdo potrzeb klienta 28



3.4. Technika programowania w GEFPart mo»na zatem traktowa¢ jako interfejs pomi¦dzy EditParttViewer a EditPartskontroluj¡cych elementy modelu.GraphEditPart, NodeEditPart, ConnectionEditPartLista EditParts stanowi¡cych kontroler dla poszczególnych elementów modelu (zwyklehierarchia EditParts odzwierciedla hierarchie klas modelu). EditParts s¡ kluczowymelementem GEF'a, okre±laj¡ w jaki sposób model mapuje si¦ na widok oraz jak wi-dok zachowuje si¦ w ró»nych sytuacjach w czasie edycji.Wyró»nia si¦ trzy rodzajeEditPart'ów:
• GraphicalEditPart zapewniaj¡ gra�czn¡ reprezentacj¦ elementu modelu.
• ConnectionEditPart reprezentuj¡ poª¡czenia pomi¦dzy GraphicalEditPart.
• TreeEditPart wykorzystywane do tworzenia drzewiastego widoku modelu.GEF zapewnia domy±ln¡ implementacje poszczególnych rodzajów EditPart (Abstract-GraphicalEditPart, AbstractConnectionEditPart, AbstractTreeEditPart), zadaniem pro-gramisty jest przeci¡»enie paru metod:createFigure() zwraca �gur¦ (obiekt widoku) reprezentuj¡c¡ obiekt modelu skoja-rzony z dan¡ instancj¡ EditPart,refreshVisuals() odpowiada za od±wie»enie �gury widoku w oparciu o aktualny stanskojarzonego z EditPart obiektu modelu,getContentPane() zwraca content pane (panel zawarto±ci jest to przestrze« w którejzostanie zwizualizowany obiekt modelu),getModelChildren() zwraca list¦ obiektów modelu, które powinny zosta¢ zwizuali-zowane w obr¦bie panelu zawarto±ci danego obiektu modelu.EditPartFactoryKlasy implementuj¡ce ten interfejs odpowiedzialne s¡ za tworzenie obiektów Edit-Part dla instancji elementów modelu. Implementacja fabryki EditPart polega na re-alizajci metody:createEditPart(EditPart context, Object modelElement).Graph, Node, ConnectionLista klas tworz¡cych model (analogiczna do hierarchii klas kontrolera).3.4.2. Edycja modelu w ±rodowisku GEFU»ytkownik edytora mody�kuje model u»ywaj¡c w tym celu, tzw. narz¦dzi (tools -zebranych na paskach narz¦dzi), akcji (actions - wylistowanych w menu), oraz mecha-nizmu drag & drop. Wszystkie te mo»liwo±ci zostaªy na rys. 3.8 sklasy�kowane jakoobiekt klasy RequestCreator. W ±rodowisku GEF »¡dania dzieli si¦ na trzy klasy:
• CreateRequests - u»ywane wsz¦dzie tam gdzie wymagane jest stworzenie nowegoobiektu modelu,
• GroupRequests - klasa obejmuje »¡dania dotycz¡ce grupy elementów w odpowiedzina które wykonywana jest jedna komenda (np. zmiana rozmiaru, przemieszczenie),
• LocationRequests - grupuje »¡dania, dla których stworzone komendy b¦d¡ si¦ ró»ni¢w zale»no±ci od miejsca (lokacji) powstania »¡dania (np. zaznaczenie elementu).29



3.4. Technika programowania w GEF

Rysunek 3.8. Zamiana »¡dania na komend¦ w ±rodowisku GEFObiekt kontrolera nie tworzy sam komendy w odpowiedzi na nadchodz¡ce »¡danie,ale deleguje to zadanie do obiektu EditPolicy. To wªa±nie polityki edycyjne stanowi¡o sile ±rodowiska GEF, bez nich element kontrolera (obiekt EditPart) nie jest w staniezmody�kowa¢ modelu. Polityki edycyjne s¡ podzielone na role - dany EditPart mo»eposiada¢ tylko jedn¡ EditPolicy dla konkretnej roli. Najcz¦±ciej stosowane role w±rodowisku GEF to:Component role podstawowa rola, wykorzystywana do realizacji »¡da« operuj¡cychwyª¡cznie na obiekcie modelu i nie wymagaj¡cych przeprowadzenia »adnych dodat-kowych akcji na edytorze,Connection role ma to samo zastosowanie co Component role, ale dotyczy poª¡cze«pomi¦dzy obiektami z modelu,Container role rola odpowiedzialna za tworzenie komend wykonywanych na kon-tenerze (np. tworzenie obiektów potomnych, czyli obiektów zawartych w danymelemencie modelu),Layout Role rola wyst¦puj¡ca dla obiektów modelu b¦d¡cych kontenerami, okre±lami¦dzy innymi jak zawarte w kontenerze obiekty maj¡ by¢ rozmieszczone na etapiewizualizacji,Tree container role rola analogiczna do Container role, ale dotycz¡ca widoku drzewia-stego w edytorze,Graphical node role rola odpowiedzialna za tworzenie i zarz¡dzanie poª¡czeniamiz perspektywy w¦zªa (wymagana by elementy modelu mo»na byªo ª¡czy¢),Direct edit role rola pozwalaj¡ca u»ytkownikowi na bezpo±redni¡ edycj¦ wªa±ciwo-±ci elementu (np. zmiana nazwy elementu po dwukrotnym jej klikni¦ciu na dia-gramie), 30



3.4. Technika programowania w GEFConnection endpoints role rola pozwalaj¡ca u»ytkownikowi na zmian¦ obiektów,do których odnosi si¦ dane poª¡czenie.Wiedz¡c ju» jak akcja u»ytkownika zostaje w ±rodowisku GEF przetªumaczona nakomend¦, zwró¢my uwag¦ na interakcje zachodz¡ce pomi¦dzy modelem, widokiem ikontrolerem (rys. 3.9):1. Komenda mody�kuje obiekt modelu.2. Kontroler zostaje poinformowany o zmianie modelu (wywoªanie metody property-Change).3. Kontroler podejmuje mody�kacj¦ widoku.

Rysunek 3.9. Interakcje w GEF3.4.3. Stworzenie prostego edytoraZbudowany przez autorów edytor deskryptora CAD powstaª w oparciu o doª¡czany do±rodowiska GEF przykªadowy edytor ksztaªtów (shapes editor), pozwalaj¡cy ª¡czy¢ zesob¡ w graf skierowany dwa rodzaje w¦zªów: elipsy i prostok¡ty. Dysponuj¡c wiedz¡z poprzedniego podpunktu zapoznamy si¦ z kolejnymi krokami jakie nale»y wykona¢by zbudowa¢ taki edytor w ±rodowisku GEF.W procesie budowy edytora wyró»niamy nast¦puj¡ce etapy:1. Stworzenie wtyczki do ±rodowiska Eclipse.2. Zde�niowanie klasy gªównej edytora.3. Zde�niowanie klas modelu.4. Zde�niowanie klas widoku.5. Zde�niowanie klas kontrolera.6. Zde�niowanie klas polityk i wykorzystywanych przez nich komend. 31



3.4. Technika programowania w GEF7. Stworzenie klasy fabryki elementów kontrolera.Listing wszystkich klas omawianych w podpunkcie znajduje si¦ w Dodatku B. Za-mieszczony w dalszej cz¦±ci podpunktu opis powstaª w oparciu o kod ¹ródªowy orazprzewodnik do Shapes Editor (bibliogra�a: [17]).Tworzenie wtyczki w EclipseProces ten jest dobrze opisany (odsyªamy do bibliogra�i: [13]), dlatego poni»ej przed-stawiono jedynie schemat oraz par¦ istotnych uwag.1. Tworzymy nowy projekt wtyczki w ±rodowisku Eclipse.2. Uzupeªniamy list¦ wymaganych (Dependencies) paczek jar tak by zawieraªa:
• org.eclipse.ui,
• org.eclipse.ui.views,
• org.eclipse.ui.ide
• org.eclipse.core.runtime,
• org.eclipse.core.resources,
• org.eclipse.gef.3. Importujemy kod zródªowy (doª¡czona do pracy pªyta CD zawiera kod ¹ródªowyShapes Editor jak i gotowy do importu skon�gurowany projekt w ±rodowisku Ec-lipse).4. Mody�kujemy plik plugin.xml jak poni»ej:<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?><?eclipse version="3.0"?><plugin><extension point="org.eclipse.ui.editors"><editor name="Shapes Editor"extensions="shapes"icon="icons/sample.gif"default="true"class="org.eclipse.gef.examples.shapes.ShapesEditor"contributorClass="org.eclipse.gef.examples.shapes.ShapesEditorActionBarContributor"id="GEF Shapes Editor"></editor></extension><extension point="org.eclipse.ui.newWizards"><category name="Examples"parentCategory="org.eclipse.ui.Examples"id="org.eclipse.gef.examples"/><wizard name="My Shapes Diagram"icon="icons/sample.gif"category="org.eclipse.ui.Examples/org.eclipse.gef.examples"class="org.eclipse.gef.examples.shapes.ShapesCreationWizard"id="org.eclipse.gef.examples.shapes.ShapesCreationWizard"><selection class="org.eclipse.core.resources.IResource"/></wizard> 32



3.4. Technika programowania w GEF</extension></plugin>5. Mody�kujemy plik manifestu jak poni»ej (istotne s¡ Bundle Activatororaz Require-Bundle):Manifest-Version: 1.0Bundle-ManifestVersion: 2Bundle-Name: ShapesEditor Plug-inBundle-SymbolicName: shapesEditor; singleton:=trueBundle-Version: 1.0.0Bundle-Activator: org.eclipse.gef.examples.shapes.ShapesPluginBundle-Localization: pluginRequire-Bundle: org.eclipse.gef,org.eclipse.ui,org.eclipse.core.runtime,org.eclipse.core.resources,org.eclipse.ui.views,org.eclipse.ui.ideEclipse-AutoStart: trueKlasa gªówna edytoraShapeEditor stanowi klas¦ gªówn¡ edytora, dziedziczy po GraphicalEditorWithFlyout-Palette (jest to rodzaj gra�cznego edytora wyposa»ony w palet¦ narz¦dzi), co wymuszaimplementacj¦ dwóch metod abstrakcyjnych:
• getPaletteRoot - zwraca palet¦ edytora.
• getPalettePreferences - zwraca wªa±ciwo±ci palety, tj. czy standardowo paleta jestwidoczna i czy jest rozwini¦ta.W konstruktorze edytora ustawiana jest domy±lna (instancja DefaultEditDomain) im-plementacja EditDomain, która stanowi centrum kontrolera edytora, odpowiedzialneza zarz¡dzanie palet¡, narz¦dziami, stosem polece«, obsªug¦ zdarze« generowanychprzez u»ytkownika.Gªównym zadaniem ShapeEditor jest kon�guracja gra�cznej przegl¡darki (Graphi-calViewer) modelu co ma miejsce w metodzie con�gureGraphicalViewer:
• ustawiana jest fabryka (ShapesEditPartFactory) elementów kontrolera (szczegóªowoopisana w dalszej cz¦sci podpunktu),
• ustawiany jest jako RootEditPart obiekt klasy ScalableFreeformRootEditPart cozapewnia mo»liwo±¢:� rozrastania si¦ edytowanego diagramu we wszystkich kierunkach gdy u»ytko-wnik przestawi element poza dotychczasowe kraw¦dzie diagramu,� przewijania,� skalowania.
• wª¡czana jest standardowa (obiekt klasy GraphicalViewerKeyHandler) obsªugaskrótów klawiszowych (np. klawisz �->�,�<-�, �shift�, �ctrl� itp),
• rejestrowane jest menu kontekstowe.
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3.4. Technika programowania w GEFSkon�gurowana gra�czna przegl¡darka otrzymuje do wizualizacji model, co ma miejscew metodzie initializeGraphicalViewer, edytor musi by¢ w stanie wczyta¢ poprawniemodel jak i te» zapisa¢ mody�kacje - odbywa si¦ to odpowiednio w metodach setInputoraz doSave oraz doSaveAs.Przy omawianiu EditDomain zostaª wspomniany stos polece«, w metodzie com-mandStackChanged zmiana stosu wi¡»e si¦ z wygenerowaniem zdarzenia informuj¡cegoo potrzebie zapisu modelu, gdy» ulegª on mody�kacji.Kolejn¡ istotn¡ metod¡ jest createTransferDropTargetListener wzbogacaj¡ca edy-tor o mo»liwo±¢ przenoszenia elementów wprost z palety na diagram (mechanizmdrag&drop).Edytor poprzez implementacj¦ metody getAdapter wspiera wizualizacje modelu wpostaci drzewa i korzysta w tym celu z klasy ShapesOutlinePage - szczegóªy zostan¡podane pod koniec podpunktu.Klasy modeluJak wspomniano w podpunkcie 3.3.1 wszystkie elementy modelu musz¡ speªnia¢ pewnewymagania, dlatego dobrze jest wspóln¡ implementacje wydzieli¢ do jednej klasy pod-stawowej (w tym przypadku jest to ModelElement):
• metody addPropertyChangeListener oraz removePropertyChangeListener umo»liwia-j¡ (za/od)rejerstrowanie obiektów nasªuchuj¡cych zmian stanu modelu,
• metoda �rePropertyChange wywoªywana jest by poinformowa¢ obiekty nasªuchuj¡ceo zmianie stanu modelu,
• implementacja interfejsu java.io.Serializable pozwala na odczyt/zapis binarny mode-lu,
• implementacja interfejsu org.eclipse.ui.views.properties.IPropertySource pozwala naintegracje z widokiem Properties dostarczanym w platformie Eclipse (peªna imple-mentacja zawarta w klasie Shape, dziedzicz¡cej po ModelElement).Jak wspomniano w edytorze wyst¦puj¡ dwa rodzaje ksztaªtów: elipsy i prostok¡ty,wspólna dla nich implementacja zostaªa zawarta w klasie Shape, jest to:
• obsªuga poª¡cze« (zarówno wychodz¡cych jak i ko«cz¡cych si¦ w ksztaªcie) - atry-buty sourceConnections, targetConnections oraz metody addConnectionq, remove-Connection, getSourceConnections, getTargetConnections,
• zmiana lokalizacji i rozmiaru ksztaªtu - metody set/getSize, set/getLocation (wartozwróci¢ uwag¦, »e metody ustawiaj¡ce te atrybuty, tzw. setters informuj¡ obser-watorów o zmianie poprzez wywoªanie metody �rePropertyChange),
• peªna implementacja interfejsu org.eclipse.ui.views.properties.IPropertySource (po-zwalaj¡cego na edytowanie wªa±ciwo±ci modelu poprzez Properties View) - metodygetPropertyDescriptors, getPropertyValue, setPropertyValue.Klasa Connection modeluje poª¡czenie pomi¦dzy dwoma ksztaªtami. Poª¡czenie takieposiada nast¦puj¡ce cechy:
• atrybuty source, target - pozwalaj¡ na tworzenie skierowanego poª¡czenia,
• atrybut lineStyle - ró»nicuje sposób wizualizowania poª¡czenia (linia ci¡gªa,przerywana), 34



3.4. Technika programowania w GEF
• atrybut isConnected - �aga oznaczaj¡ca czy poª¡czenie jest prawidªowo utworzonepomi¦dzy dwoma ksztaªtami,
• metody reconnect, disconnect - sªu»¡ do utworzenia poª¡czenia deleguj¡c to zadaniedo wspomnianych metod addConnection, removeConnection w klasie Shape,
• podobnie jak klasa Shape, klasa Connection zawiera implementacj¦ interfejsuorg.eclipse.ui.views.properties.IPropertySource, dzi¦ki czemu wªa±ciwo±ci poª¡cze-nia mo»na edytowa¢ w widoku Properties.Klasy RectangleShape oraz EllipseShape zawieraj¡ elementy specy�czne dla poszcze-gólnych ksztaªtów (w tym przypadku s¡ to: ikona ksztaªtu oraz standardowy napis -metoda toString).W ko«cowej fazie graf modelowany jest przez klas¦ ShapesDiagram b¦d¡c¡ kon-tenerem dla ksztaªtów, istotne s¡ metody addChild i removeChild, które informuj¡kontroler o potrzebie uaktualnienia widoku z uwzgl¦dnieniem nowo dodanego (usuni¦-tego) elementu.Klasy widokuWidok do wizualizacji modelu korzysta ze standardowych klas dostarczancyh wraz zpakietem Draw2D:
• org.eclipse.draw2d.Ellipse (dla elipsy),
• org.eclipse.draw2d.RectangleFigure (dla prostok¡ta),
• org.eclipse.draw2d.Freeformlayer (dla diagramu - standardowa �gura posiadaj¡cawªa±ciwo±¢ nieograniczonego rozrastania si¦ w czterech kierunkach).Klasy kontroleraKa»da z klas kontrolera (DiagramEditPart, ShapeEditPart, ConnectionEditPart) im-plementuje w podobny sposób mechanizm noty�kacji: w metodach activate oraz deac-tivate ma miejsce odpowiednio zarejestrowanie/wyrejestrowanie si¦ na powiadamianieo mody�kacji elementu modelu, w metodzie propertyChange podejmowana jest akcjamaj¡ca na celu uaktualnienie widoku w konsekwencji zmiany stanu modelu. W tabeli3.1 przedstawiono szczegóªowy opis istotnych szczegóªów implementacyjnych kolejnychklas kontrolera.
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3.4. Technika programowania w GEFKlasa kontrolera Metoda UwagiDiagramEditPart getModelChildren zwraca list¦ ksztaªtówcreateFigure tworzy widok diagramu za po-moc¡ Freeformlayer oraz dele-guje routing poª¡cze« do instancjiShortestPathConnectionRouterpropertyChange uaktualnia widok caªego dia-gramu w odpowiedzi na usuni¦cie/ dodanie nowego ksztaªtu
createEditPolicies

instaluje polityki2 dla elementukontrolera:
• RootComponentEditPolicy- uniemo»liwia usuni¦cieelementu (diagram stanowikorze« modelu),
• ShapesXYLayoutEditPolicy -odpowiada za tworzenie, roz-mieszczenie, zmiane rozmiarui poªo»enia ksztaªtów na dia-gramie.

ShapeEditPart getSourceConnectionAnchor implementacja interfejsuNodeEditPart , metody okre±laj¡w jaki sposób maj¡ by¢ moco-wane poª¡czenia do ksztaªtów -w omawianym edytorze punk-tem mocowania jest punkt naobwodzie ksztaªtu (standardowaimplementacja EllipseAnchororaz ChopboxAnchor)getTargetConnectionAnchorgetModelSourceConnections metody te inforumuj¡, jakie po-ª¡czenia wychodz¡ a jakie si¦ ko«-cz¡ w kontrolowanym elemenciemodelugetModelTargetConnectionspropertyChange metoda uaktualnia widok w od-powiedzi na zmian¦: rozmiaru,poªo»enia, poª¡cze« wchodz¡cychi wychodz¡cychTablica 3.1. Opis implementacji klas kontrolera2 implementacja polityk omówinona zostaªa w dalszej cz¦sci podpunktu
36



3.4. Technika programowania w GEFKlasa kontrolera Metoda UwagiShapeEditPart createFigure w zale»no±ci od rodzaju ksztaªtuzwraca jako widok elipse lub prostok¡trefreshVisuals uaktualnia prezentowanie elementu wwidoku przekazuj¡c jego aktualne po-ªlo»enie i rozmiar do kontrolera stowa-rzyszonego z danym elementem (czylido DiagramEditPart), dbaj¡cego o pra-widªowe rozmieszczenie ksztaªtów
createEditPolicies instaluje polityki dla elementu kontro-lera:

• ShapeComponentEditPolicy -zapewniaj¡c¡ mo»liwo±¢ usuni¦ciaksztaªtu,
• GraphicalNodeEditPolicy - odpo-wiada za ª¡czenie i rozª¡czanieksztaªtów.ConnectionEditPart createFigure do wizualizacji poª¡czenia stosuje stan-dardow¡ klas¦ PolylineConnectionpropertyChange metoda uaktualnia widok w odpowiedzina zmian¦ stylu poª¡czenia (linia ci¡gªaalbo przerywana)

createEditPolicies
instaluje polityki dla elementu kontro-lera:
• ConnectionEditPolicy - zapewnia-j¡c¡ mo»liwo±¢ usuni¦cia poª¡cze-nia,
• ConnectionEndpointEditPolicy -wzbogaca element o uchwyty, po-zwalaj¡ce na zmian¦ podª¡czonegoksztaªtu.Tablica 3.2. Opis implementacji klas kontrolera (ciag dalszy)Klasa fabryki elementów kontroleraShapesEditPartsFactory implementuje metod¦ createEditPart zwracaj¡c¡ odpowiednielement kontrolera w zale»no±ci od obiektu modelu, dla którego EditPart jest »¡-dany. Metoda ta jest wywoªywana przez silnik (engine) ±rodowiska GEF dla ka»degoelementu zawartego na li±cie zwracanej przez metod¦ getModelChildren omawianejklasy DiagramEditPart, a nast¦pnie stworzony EditPart tworzy widok kontrolowanegoobiektu z modelu.
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3.5. GEF w ±rodowisku EclipseKlasa polityki Klasa komendy DziaªanieShapeComponentEditPolicy ShapeDeleteCommand usuni¦cie ksztaªtuConnectionEditPolicy ConnectionDeleteCommand usuni¦cie poª¡czeniaGraphicalNodeEditPolicy ConnectionCreateCommand stworzenie poª¡czeniaConnectionReconnectCommand skojarzenie poª¡czeniaz nowym ¹ródªem lubko«cemShapesXYLayoutEditPolicy ShapeCreateCommand stworzenie ksztaªtuShapeSetConstraintCommand zmiana polo»enia lubrozmiaru ksztaªtuTablica 3.3. Polityki i komendyKlasy polityk oraz komendJak ju» powiedziano polityki wykorzystywane s¡ do zamiany »¡da« na komendy, tabela3.3 przedstawia zestawienie komend generowanych przez poszczególne polityki.Tworzenie komend wymaga zaimplementowania nast¦puj¡cych metod:execute zawiera funkcjonalno±¢ komendy,canExecute okre±la w jakich warunkach komenda mo»e zosta¢ wykonana,canUndo okre±la w jakich warunkach komenda mo»e zosta¢ cofni¦ta,undo okre±la w jaki sposób nast¦puje cofni¦cie komendy,redo okre±la w jaki sposób komenda zostaje ponownie wykonana.Wizualizacja modelu za pomoc¡ struktury drzewiastejNa koniec jako pewna dodatkowa funkcjonalno±¢ zostanie omówiona wizualizacja mo-delu w postaci drzewa. Jak wcze±niej powiedziano metoda getAdapter z klasy gªównejedytora ShapesEditor by stworzy¢ widok drzewiasty korzysta z ShapesOutlinePage.W metodzie createControl klasy ShapesOutlinePage odbywa si¦ analogiczny procesdo przedstawionego dla klasy gªównej edytora, tj:
• ustawiany jest ten sam co dla ShapesEditor obiekt klasy EditDomain,
• ustawiana jest fabryka elementów kontrolera ShapesTreeEditPartsFactory.Wspomniana fabryka ShapesTreeEditPartsFactory peªni analogiczn¡ rol¦ jak ju» wcze-±niej omówiona ShapesEditPartsFactory z t¡ ró»nic¡, »e zwraca w metodzie createEdit-Part �drzewiaste� elementy kontrolera, tzn. instancje klas ShapeTreeEditPart orazDiagramTreeEditPart.Jak wida¢ niewielkim kosztem mo»na uzyska¢ zupeªnie nowe spojrzenie (widok) naedytowany model.3.5. GEF w ±rodowisku EclipseEclipse jest rozbudowanym ±rodowiskiem programistycznym napisanym w Javie. Pro-jekt zostaª stworzony przez �rm¦ IBM, a nast¦pnie udost¦pniony na zasadach otwar-tego oprogramowania. W chwili obecnej jest on rozwijany przez Fundacj¦ Eclipse. 38



3.6. PodsumowanieSama platforma nie dostarcza »adnych narz¦dzi sªu»¡cych do tworzenia kodu ibudowania aplikacji, oferuje jednak obsªug¦ wtyczek (ang. plugin) rozszerzaj¡cych jejfunkcjonalno±¢, umo»liwiaj¡cych m.in. rozwijanie aplikacji w j¦zykach Java, C/C++,PHP, tworzenie GUI, modelowanie aplikacji za pomoc¡ UML, wspóªprac¦ z serweramiaplikacji, serwerami baz danych, itp. Wszystkie wtyczki wchodz¡ce w skªad ±rodo-wiska Eclipse dostarczane s¡ w postaci pluginów, automatycznie rozpoznawanych idoª¡czanych do ±rodowiska. Tworzeniem pluginów zajmuje si¦ wiele �rm, organizacjii osób prywatnych, co zapewnia staªy dopªyw nowych moduªów rozszerzaj¡cych Ec-lipse o nowe mo»liwo±ci. Tworzenie rozszerze« jest mo»liwe za spraw¡ Eclipse Plug-inDevelopment Environment (PDE). Aby zainstalowa¢ now¡ wtyczk¦ nale»y skopiowa¢rozpakowane archiwum aplikacji do katalogu $ECLIPSE_HOME 3/plugins. Po restar-cie Eclipse powinien umo»liwia¢ korzystanie z zainstalowanych wtyczek. W zale»no±ciod rozszerzenia, dost¦pne bed¡ nowe perspektywy, opcje w menu lub inne mo»liwo±ci.Istnieje mo»liwo±¢ tworzenia wªasnych rozszerze« tego ±rodowiska. Ka»da wtyczkaposiada deskryptor w postaci pliku .xml (plik plugin.xml) pozwalaj¡cy na okre±leniewspóªdziaªania budowanej wtyczki ze ±rodowiskiem, w którym ma dziaªa¢ oraz okre±le-nie klas implementuj¡cych zadan¡ funkcjonalno±¢. Dane w pliku deskryptora zebranes¡ w punktach rozszerze« (ang. extension point). Ka»dy z tych punktów posiada swoj¡unikatow¡ nazw¦ oraz typ okre±laj¡cy peªnion¡ funkcj¦.Tworzenie wtyczki do Eclipse sprowadza si¦ do wykorzystania kontrolek z pa-kietu SWT (Standard Widget Toolkit) wykorzystywanych przez ±rodowisko Eclipse.W przypadku tworzenia edytora tekstowego istnieje mo»liwo±¢ wykorzystania klasyabstrakcyjnej org.eclipse.ui.texteditor.AbstractTextEditor i dode�niowania po»¡danejfunkcjonalno±ci. Stworzenie tej klasy abstrakcyjnej byªo mo»liwe ze wzgl¦du na fakt,»e wszystkie edytory tekstowe posiadaj¡ pewn¡ standardow¡ funkcjonalno±¢, tak wi¦cw tym przypadku autor wtyczki musi okre±li¢ tylko niestandardow¡ funkcjonalno±¢,je±li tak¡ przewiduje w swoim edytorze. W przypadku edytorów gra�cznych sprawanie jest ju» taka prosta. Trudno jest okre±li¢ podstawow¡ funkcjonalno±¢ edytora tegotypu. Znane s¡ jednak ogólne cechy, jakie edytor gra�czny mo»e posiada¢. Do takichwymaga« funkcjonalnych mo»na zaliczy¢ wykorzystanie myszki jako narz¦dzia do in-terakcji z u»ytkownikiem (np. przesuwania obiektów), mechanizm �przeci¡g-upu±¢�,wykorzystanie palety, itp. W celu usprawnienia tworzenia ró»norakich edytorów gra-�cznych stworzono GEF'a, który jest zbiorem bibliotek uªatwiaj¡cych tworzenie edy-torów gra�cznych.Aplikacja, która powstaªa razem z tym dokumentem jest wtyczk¡ ±rodowiska Ec-lipse przy wykorzystaniu ±rodowiska GEF. Dzi¦ki temu stworzony projekt cechuje si¦bogat¡ funkcjonalno±ci¡ zwi¡zan¡ zarówno z problem generowania pliku .cad jak iobsªug¡ interfejsu gra�cznego.3.6. PodsumowaniePojawienie si¦ ±rodowiska Eclipse i jego rozszerze« znacznie uªatwiªo programowaniew j¦zyku Java. Jak si¦ okazuje, dzi¦ki bogatej puli dost¦pnych rozszerze« mo»liwe jestwykorzystanie aplikacji Eclipse do ró»nych celów. Korzystaj¡c z ±rodowiska GEF oraz3 katalog domowy programu Eclipse 39



3.6. Podsumowanieudogodnie« dostarczanych przez ±rodowisko Eclipse stworzenie aplikacji do gra�cznegotworzenia deskryptora .cad staªo si¦ zadaniem znacznie ªatwiejszym do wykonania.GEF jest bardzo zªo»ony, co powoduje, »e poznanie wszystkich tajników zwi¡zanych zprogramowaniem wykorzystuj¡cym go jest czasochªonne, ale dzi¦ki bogatej funkcjonal-no±ci zapewnianej przez ±rodowisko GEF mogli±my si¦ skupi¢ na dziedzinie problemu,a nie na rozwi¡zywaniu kwestii implementacyjnych zwi¡zanych z zachowaniem edytorai obsªug¡ podstawowych akcji wywoªywanych przez u»ytkownika.



Rozdziaª 4
CGE - CAD Graphical Editor

CORBA Component Model jest bardzo funkcjonalnym, ale jednocze±nie zªo»onym±rodowiskiem. Proces osadzania stworzonej aplikacji wymaga wielu deskryptorów.Najwa»niejszym, ale jednocze±nie najbardziej rozbudowanym plikiem kon�guracyjnymjest plik o rozszerzeniu cad (Component Assembly Descriptor). Wskazane jest aby de-skryptor ten byª generowany przez gra�czne narz¦dzie. W ramach tej pracy powstaªaaplikacja o nazwie CGE (CAD Graphical Editor), która pozwala na gra�czne tworzeniedeskryptora asemblacji cad. Edytor korzysta z bibliotekiGEF, która zostaªa opisana wpoprzednim rozdziale. Niniejszy rozdziaª opisuje funkcjonalno±¢ stworzonej aplikacji.4.1. Analiza wymaga« systemu CGEZe wzgl¦du na nowatorski charakter tworzonego narz¦dzia, projektowanie jego funkcjo-nalno±ci byªo procesem iteracyjnym. Prace implementacyjne sprowadzaªy si¦ do tworze-nia stale mody�kowanego prototypu, który miaª na celu zbadanie jakie elementy apli-kacja ma zawiera¢ oraz wybór rozwi¡zania dla ka»dej rozwijanej funkcjonalno±ci. Zewzgl¦du na zªo»ono±¢ oraz uniwersalno±¢ deskryptora .cad, z gamy znaczników opi-sanych w jego specy�kacji musieli±my wybra¢ pewien podzbiór elementów do obsªugiprzez nasz edytor. Kolejna sekcja dokªadnie opisuje ko«cowy zbiór postawionych wy-maga« wobec narz¦dzia.4.1.1. Zbiór wymaga« funkcjonalnychPrzed tworzon¡ aplikacj¡ postawiono nast¦puj¡ce wymagania:1. Gra�czna reprezentacja komponentów i ich portówPodstawowym zadaniem aplikacji CGE jest reprezentacja na diagramie elemen-tów u»ywanych w deskryptorze asemblacji. Konwencja gra�cznego przedstawienia41



4.1. Analiza wymaga« systemu CGEkomponentów i ich portów powinna nawi¡zywa¢ do tej zaproponowanej przez twór-ców modelu CCM (patrz [1]). Komponent zawiera pewne wªa±ciwo±ci tekstowe,rozmiary, poªo»enie na diagramie oraz zestaw zwi¡zanych z nim portów. Najwa»-niejsze wªa±ciwo±ci tekstowe komponentu (tj. nazwa i typ) powinny by¢ widocznena reprezentuj¡cym go elemencie diagramu. Tworzenie komponentu powinno by¢intuicyjne i szybkie, a pola jego wªa±ciwo±ci powinny by¢ w miar¦ mo»liwo±ci wy-peªniane automatycznie.Reprezentacja portów zwi¡zanych z danym komponentem powinna by¢ czytelna;ksztaªt i kolor portu reprezentuj¡ jego typ. Z danym portem stowarzyszone s¡ jegowªa±ciwo±ci tekstowe informuj¡ce m.in. o rodzaju portu i nazwie.Tworzony diagram mo»e zawiera¢ wiele elementów. Dlatego bardzo wa»ne jest,aby edytor dawaª mo»liwo±¢ przesuwania komponentów w obr¦bie diagramu orazportów pomi¦dzy poszczególnymi kraw¦dziami elementu, do którego nale»¡. Wobu przypadkach zaleca si¦ wykorzystanie myszki do zmiany poªo»enia elementu.2. Intuicyjna reprezentacja miejsc alokacji (Destination)Dla ka»dego komponentu istnieje potrzeba okre±lenia jego ±rodowiska wykonaniajakim jest serwer komponentów lub w¦zeª (node). W celu uogólnienia nazwy ±rodo-wiska wykonania komponentu wprowad¹my poj¦cie miejsca alokacji (destination),przez które b¦dziemy rozumie¢ serwer komponentów lub w¦zeª. Przypisaniemiejscaalokacji do komponentu musi by¢ odzwierciedlane w czytelny sposób na diagra-mie, jednocze±nie zapewniaj¡c ªatw¡ jego mody�kacj¦. Wymagana jest mo»liwo±¢grupowego przypisywania oraz domy±lny wybór miejsca alokacji dla ka»dego kom-ponentu. Edytor powinien zapewni¢ wspóªistnienie na jednym diagramie wieluinstancji tego samego kontenera, co ma na celu popraw¦ przejrzysto±ci modelu.Wymóg ten wynika z faktu, »e komponenty znajduj¡ce si¦ w ró»nych cz¦±ciachdiagramu mog¡ nale»e¢ do tego samego miejsca alokacji. Powinna istnie¢ mo»li-wo±¢ takiego sposobu przypisywania komponentowi jego kontenera, aby wcze±niejnarysowany zestaw komponentów nie wymagaª przeorganizowania podczas procesuprzypisywania.Dziaªaj¡ce ±rodowisko CCM charakteryzuje si¦ dynamik¡, co odzwierciedla si¦ tym,»e ilo±¢ dziaªaj¡cych miejsc alokacji jest zmienna w czasie. Ze wzgl¦du na ten fakt,potrzebne jest rozwi¡zanie umo»liwiaj¡ce wst¦pne pogrupowanie komponentów.Grupy takie mog¡ by¢ nazwane logicznymi miejscami alokacji (Logical Destina-tion - w skrócie LDS ). LDS umo»liwia komponentom przynale»no±¢ do pewnego,nie okre±lonego w fazie projektowania aplikacji rozproszonej, wirtualnego serwerakomponentów. Rozwi¡zanie takie pozwala na korzystanie z edytora bez wczyta-nia informacji o ±rodowisku (w j¦zyku angielskim tryb taki bywa okre±lany jakoo�-line). W chwili gdy uzyskamy informacje o ±rodowisku mo»liwe b¦dzie przypisa-nie wyspecy�kowanym wcze±niej grupom konkretnych, �zycznych miejsc alokacji.Dla odró»nienia od LDS dla okre±lenia �zycznego miejsca alokacji b¦dziemy u»ywa¢poj¦cia PhDS (Physical Destination).3. Wielopoziomowa prezentacja diagramuZe wzgl¦du na wprowadzone poj¦cia �zycznego i logicznego miejsca alokacji kom-ponentów stawia si¦ wymaganie prezentowania tworzonego diagramu na 3 sposoby:prosty - miejsca alokacji s¡ caªkowicie niewidoczne - widok ten ma za zada-nie przedstawienie modelu w jak najprostszy sposób (z jak najmniejsz¡ ilo±ci¡42



4.1. Analiza wymaga« systemu CGEozdobników) z uwzgl¦dnieniem wykorzystywanych komponentów i utworzonychpoª¡cze« mi¦dzy ich portami,logiczny - wzbogaca widok prosty o logiczne miejsca alokacji - widok ten za-wiera dodatkowo informacje o przypisaniu komponentów do logicznych miejscalokacji; jest u»yteczny szczególnie w sytuacji, gdy korzystamy z edytora bezwczytywania informacji o �zycznych miejscach alokacji,�zyczny - wzbogaca widok prosty o �zyczne miejsca alokacji - widok ten za-wiera dodatkowo informacje o przypisaniu komponentów do logicznych miejscalokacji.Ka»dy z widoków powinien zawiera¢ charakterystyczne elementy wizualne, tak abyu»ytkownik bez problemu rozpoznawaª w jakim trybie aktualnie pracuje.4. Ró»ne sposoby prezentacji diagramuTworzony edytor powinien umo»liwia¢ prezentowanie diagramów i operowanie nanich w przyjazny dla u»ytkownika sposób, nawet tych najbardziej zªo»onych. Wprzypadku gdy tworzony model nie mie±ci si¦ na ekranie pojawia si¦ mo»liwo±¢przesuni¦cia ekranu za pomoc¡ suwaków. Wskazane jest te» wprowadzenie funkcjiprzybli»ania/oddalania diagramu (zoom in/out). Istnienie alternatywnego sposobuprzedstawienia modelu jest tak»e po»¡dane. Prezentowanie struktury elementówumieszczonych na diagramie najlepiej odda posta¢ drzewa elementów. Caªo±ciowypogl¡d na diagram mo»na by osi¡gn¡¢ poprzez prezentowanie diagramu w postaciminiatury.5. Pobranie de�nicji komponentów i miejsc alokacjiJedn¡ z podstawowych funkcjonalno±ci wymaganych od tworzonego edytora jestmo»liwo±¢ poª¡czenia do zdalnego repozytorium i pobranie z niego de�nicji kom-ponentów. Powinna tak»e istnie¢ mo»liwo±¢ poª¡czenia do serwisu nazw i pobraniez niego informacji o dost¦pnych miejscach alokacji. Proces poª¡czenia powinienby¢ intuicyjny oraz uniwersalny.6. Walidacja poª¡czenia pomi¦dzy portami komponentówEdytor powinien umo»liwia¢ poª¡czenia mi¦dzy sob¡ portów komponentów. Pod-czas procesu ª¡czenia portów musi zachodzi¢ walidacja poª¡czenia, w celu sprawdze-nia czy ª¡czone porty s¡ zgodnych typów. Gdy dane poª¡czenie nie jest dozwoloneu»ytkownik powinien zosta¢ poinformowany o przyczynie niekompatybilno±ci.7. Wczytanie wcze±niej rozmieszczonych komponentówProces asemblacji aplikacji rozproszonej mo»e by¢ procesem iteracyjnym. Dla-tego tworzony edytor powinien mie¢ mo»liwo±¢ wczytania dost¦pnych, aktualnieosadzonych komponentów w systemie. Ze wzgl¦du na swój specjalny charakterwczytane komponenty winny si¦ odró»nia¢ wizualnie od innych.8. Odczyt i zapis diagramu z/do plikuW edytorze wymagana jest funkcja odczytu i zapisu diagramu do pliku binarnego.Plik taki w odró»nieniu od pliku .cad zawiera nie tylko informacje semantycznereprezentowane przez diagram, ale tak»e dane dotycz¡ce samego modelu i jegoelementów np. poªo»enie komponentów, portów, wybrany widok, itp. Rozwi¡zanietakie pozwala na zapis projektu w ka»dym momencie pracy, bez wzgl¦du na tow jakim stadium znajduje si¦ budowa diagramu i czy zbudowany diagram jestpoprawny.9. Mo»liwo±¢ jednoczesnej pracy na wielu diagramach 43



4.1. Analiza wymaga« systemu CGEWymagana jest mo»liwo±¢ jednoczesnego otwarcia i pracy na wielu diagramach.Rozwi¡zanie takie pozwala na porównywanie mi¦dzy sob¡ projektowanych aplikacjirozproszonych, czy te» testowanie ró»nych kon�guracji. Ka»dy z otwartych dia-gramów cechuje si¦ wªasnymi ustawieniami. Zmiany na jednym diagramie niepowinny mie¢ wpªywu na inny otwarty diagram.10. Dodawanie elementów do diagramu za pomoc¡ paletyW edytorze zalecana jest obecno±¢ palety - miejsca gdzie zgromadzone byªybywszystkie narz¦dzia pomocne w tworzeniu i mody�kacji diagramu. Paleta zawie-ra¢ miaªaby tak»e obiekty reprezentuj¡ce dane wczytane ze ±rodowiska - �zyczneczy te» logiczne miejsca alokacji oraz komponenty (tak»e te aktualnie osadzone).Korzystanie z palety sprowadza si¦ do czerpania korzy±ci z metody przeci¡g-upu±¢(drag and drop).11. Obsªuga stosu polece« (undo & redo)Aby zapewni¢ przyjazn¡ u»ytkownikowi obsªug¦ diagramu zaleca si¦ wykorzysta-nie stosu polece« umo»liwiaj¡cego cofanie i ponawianie ostatnich akcji w edytorze(znane jako undo-redo). Obsªuga stosu jest popularna prawie w ka»dym syste-mie operacyjnym oraz programie wykorzystuj¡cym gra�czny interfejs u»ytkownika.Dlatego wa»ne jest, aby obsªuga ta odbywaªa si¦ w sposób zgodny z przyj¦tymistandardami.12. Zró»nicowane tryby zaznaczania elementówDiagram zawiera wiele typów elementów. Aby przyspieszy¢ dokonywanie zmian nawielu obiektach jednocze±nie powinna istnie¢ mo»liwo±¢ zaznaczania wielu obiektówi dokonywania zmian na zaznaczonym zbiorze. Lecz ze wzgl¦du na fakt, »e ró»netypy obiektów charakteryzuj¡ si¦ ró»nymi wªasno±ciami, powinna istnie¢ mo»liwo±¢zaznaczania tylko wybranych typów elementów z pomini¦ciem innych.13. Drukowanie diagramuCzasem konieczne jest zaprezentowanie projektowanej aplikacji rozproszonej bezu»ycia komputera. Dlatego te» zalecane jest stworzenie mo»liwo±ci drukowaniadiagramu.14. Generowanie pliku .CADTworzony za pomoc¡ edytora diagram nale»y zapisa¢ jako plik XML o rozszerzeniu.CAD. Generowany plik musi by¢ zgodny z przyj¦tym przez grup¦ OMG standar-dem, tak aby mógª by¢ wykorzystywany przez inne aplikacje ±rodowiska CCM.Edytor powinien mie¢ mo»liwo±¢ okre±lenia katalogu na dysku twardym, gdzie wy-generowany plik ma by¢ zapisany. Zalecana jest tak»e mo»liwo±¢ wskazania plikuarchiwum .AAR, do którego tworzony plik ma zosta¢ automatycznie wgrany.4.1.2. Zbiór wymaga« niefunkcjonalnychTworzony edytor powinien speªnia¢ nast¦puj¡ce wymagania niefunkcjonalne:1. Przeno±no±¢Edytor powinien pracowa¢ zarówno na systemach Windows, Unix, jak i Solaris.2. Wykorzystanie istniej¡cych komponentówW celu przyspieszenia implementacji zalecane jest wykorzystanie w budowie edy-tora w jak najwi¦cej istniej¡cych bibliotek i ±rodowisk umo»liwiaj¡cych realizacj¦44



4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacjawymaga« funkcjonalnych. Wskazane jest by korzysta¢ jedynie z darmowego opro-gramowania.3. Optymalizacja pami¦ciowaEdytor powinien mie¢ mo»liwie najni»sze wymogi pami¦ciowe, tak by do korzysta-nia z narz¦dzia wystarczyª ±redniej klasy komputer PC.4.1.3. Przyj¦te ograniczeniaZ powodu istniej¡cych wymogów czasowych wobec implementacji edytora przyj¦tonast¦puj¡ce ograniczenia:1. Edytor wspóªpracowa¢ b¦dzie z jedn¡ implementacj¡ modelu CCM - OpenCCM.2. �ródªo wiedzy o miejscach alokacji stanowi wyª¡cznie Naming Service.3. Brak mo»liwo±ci de�niowania komponentów przez u»ytkownika (ograniczenie ¹ró-dªa de�nicji do Interface Repository).4. Implementacja podzbioru schematu deskryptora CAD (opisanego w Dodatku A).5. Brak zapami¦tywania (brak cache w edytorze) informacji semantycznej wymaganejdo walidacji portów (nie przewiduje si¦ mo»liwo±ci ª¡czenia portów w trybie pracyo�ine).6. Brak importu istniej¡cego deskryptora CAD do edytora.4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt iimplementacjaDzi¦ki ogromnym mo»liwo±ciom ±rodowiska GEF zrealizowali±my opisywan¡ funkcjo-nalno±¢ edytora. Pozostaªa cz¦±¢ niniejszego rozdziaªu stanowi dokªadny opis zastosowa-nych rozwi¡za« pozwalaj¡cych na wypeªnienie stawianych wymaga«. Poszczególnesekcje przedstawiaj¡ wyodr¦bniony w wymaganiu fragment funkcjonalno±ci oraz spo-sób jego implementacji.4.2.1. Gra�czna reprezentacja komponentów CCM i ichportówW edytorze CGE komponenty reprezentowane s¡ jako niebieskie zaokr¡glone prosto-k¡ty. Obiekty te tworzy si¦ przeci¡gaj¡c wczytane wcze±niej z repozytorium interfejsówobiekty znajduj¡ce si¦ na palecie (Palette). Z ka»dym komponentem stowarzyszonajest jego nazwa oraz nazwa jego typu. Rysunek 4.1 przedstawia przykªadowy kompo-nent z dwoma portami. Nazwa obiektu to Server #2, a jego typ to SERVER.Pozostaªe wªasno±ci obiektu zawiera okno wªa±ciwo±ci (Properties View). Ka»dynowo tworzony komponent posiada wªa±ciwo±ci wypeªnione tymi samymi warto±ciamico poprzedni egzemplarz tego typu obiektu. W przypadku, gdy dany komponentjest tworzony po raz pierwszy automatycznie wypeªniane pola zawieraj¡ standardowewarto±ci. Wi¦kszo±¢ wªa±ciwo±ci dotyczy tylko wybranego komponentu. Przykªademwªa±ciwo±ci wspólnej dla wszystkich obiektów jest: Component Assembly ID. Zmianatej warto±ci dla jednego komponentu zmienia j¡ dla wszystkich obiektów diagramu.45



4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacja

Rysunek 4.1. Przykªadowy komponentIstnieje mo»liwo±¢ zmiany wybranej wªa±ciwo±ci dla wi¦kszej ilo±ci obiektów jedno-cze±nie. W tym celu nale»y zaznaczy¢ za pomoc¡ myszki wybrane obiekty; oknowªa±ciwo±ci Properties poka»e tylko wªa±ciwo±ci wspólne wybranych obiektów.Porty nale»¡ce do danego komponentu znajduj¡ si¦ na jego kraw¦dziach. Abyprzesun¡¢ wybrany port na inn¡ kraw¦d¹ komponentu mo»na przeci¡gn¡¢ go za po-moc¡ myszki lub klikaj¡c na niego wybra¢ poªo»enie z okna wªa±ciwo±ci. Mo»liwe s¡4 poªo»enia portu:
• WEST - zachód,
• SOUTH - poªudnie,
• EAST - wschód,
• NORTH - póªnoc.Wªa±ciwo±ci tekstowe portu pokazuj¡ si¦ jako wskazówka (tool-tip) po najechaniu kur-sorem myszki na wybrany port. Rysunek 4.2 przedstawia wy±wietlane warto±ci (nazwa,nazwa absolutna1, nazwa typu, absolutna nazwa typu oraz rodzaj portu).Edytor obsªuguje 5 rodzajów portów:
• facet,
• receptacle,
• event emitter,
• event publisher,
• event sink.Rysunek 4.3 przedstawia ikonki ka»dego rodzaju portu (przedstawione zgodnie z kolej-no±ci¡ z powy»szej listy zaczynaj¡c od lewej).Rysunek 4.3. Ikonki portów1 nazwa lub typ absolutny skªada si¦ z peªnej listy pakietów, w której dany typ / nazwa zostaªyzde�niowane
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4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacja

Rysunek 4.2. Przykªadowe wªa±ciwo±ci portuPrace zwi¡zane z realizacj¡ wymagania dotycz¡cego gra�cznej reprezentacji kompo-nentów i ich portów zostaªo zrealizowane poprzez rozbudow¦ i mody�kacj¦ opisywanegow poprzednim rodziale edytora Shapes Editor.Mody�kacje modeluRysunek 4.4 przedstawia struktur¦ modelu; gra�czne zamodelowanie deskryptora CADwi¡zaªo si¦ z licznymi mody�kacjami edytora Shapes Editor, co wymagaªo implemen-tacji szeregu nowych klas. Oto krótkie omówienie funkcjonalno±ci nowych elementów:CCMDiagram - klasa modeluj¡ca diagram, agreguje komponenty oraz poª¡czeniami¦dzy ich portami, przechowuje tak»e, m.in:
• wybrany widok,
• parametry poªacze« z serwisami CCM,
• referencj¦ do repozytorium miejsc alokacji.Elementy te zostan¡ wkrótce dokªadniej omówione w opisie realizacji pozostaªychwymaga«.Component - klasa zawieraj¡ca wspólne dla dwóch rodzajów komponentów (De-ployed i CAD Component) cechy, takie jak nazwa oraz zestaw posiadanych portów.CADComponent - klasa modeluj¡ca komponent, który zostanie dopiero utworzonyw wyniku uruchomienia aplikacji zamodelowanej w edytorze. W stanie instancjitej klasy zawarta jest caªa informacja niezb¦dna do wygenerowania pliku CAD(agreguje zarówno warto±ci opisuj¡ce komponent jak i jego home).DeployedComponent - klasa reprezentuj¡ca komponent, który zostaª utworzonyi osadzony w trakcie lub przed rozpocz¦ciem tworzenia diagramu. Modelowanekomponenty charakteryzuje dynamiczny cykl »ycia (mog¡ si¦ pojawia¢ i znika¢ wtrakcie pracy w edytorze), dlatego te» narz¦dzie musi je specjalnie traktowa¢, oczym mowa jest w sekcji 4.2.6 na 70 stronie.Port - klasa modeluj¡ca cechy wspólne portu komponentu; jej stan opisany jest po-przez nazw¦ oraz typ danego portu, a tak»e komponent, w skªad którego wchodzi.FacetPort - klasa reprezentuj¡ca port typu facet. 47



4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacjaReceptaclePort - klasa reprezentuj¡ca port typu receptacle. Wspiera dwa typy tegoportu zarówno single (podª¡czany do jednego portu typu facet) jak imultiple (pod-ª¡czany do wielu portów typu facet).

Rysunek 4.4. Diagram klas implementacji wzorca Model - Widok - Kontroler : klasy modelu(uwzgl¦dnione zostaªy klasy wykorzystywane do realizacji omawianego wymagania)EventEmitterPort - klasa reprezentuj¡ca port event emitter.EventPublisherPort - klasa reprezentuj¡ca port event publisher.EventSinkPort - klasa reprezentuj¡ca port event sink.Mody�kacja widokuW edytorze Shape Editor widok w zasadzie nie zawieraª »adnych specy�cznych klas(wykorzystywaª zawarte ksztaªty w ±rodowisku GEF ). Dla potrzeb widoku edytora48



4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacjaCGE wymagane byªo stworzenie klas przedstawionych na rysunku4.5 (nazwy klasodpowiadaj¡ elementom modelu, dla którego stanowi¡ widok).

Rysunek 4.5. Diagram klas implementacji wzorca Model - Widok - Kontroler : klasy widokuMody�kacja kontroleraRysunek 4.6 przedstawia klasy rozbudowanego dla edytora CGE kontrolera. Widocznes¡ dwie hierarchie w obr¦bie kontrolera:
• cz¦±¢ kontroluj¡ca model wizualizaowany w postaci diagramu (korze« stanowi klasaAbstractGraphicalEditPart),
• cz¦±¢ kontroluj¡ca model wizualizowany w postaci drzewa (korze« stanowi klasaAbstractTreeEditPart).Warto zatrzyma¢ si¦ w tym miejscu nad pierwsz¡ zdecydowanie bardziej rozbudowan¡cz¦±ci¡. Najbardziej istotne s¡ trzy klasy:CCMDiagramEditPart - element kontrolera odpowiedzialny za obsªug¦ zdarze«dodania nowego, usuni¦cia istniej¡cego komponentu z diagramu oraz zmiany aktu-alnego widoku diagramu (widoki zostan¡ omówione w 4.2.3 na 61 stronie),ComponentEditPart - element kontrolera odpowiedzialny za aktualizacje widokukomponentu,PortEditPart - element kontroluj¡cy port, obsªuguj¡cy zdarzenie zmiany lokalizacjiportu w obr¦bie danego komponentu (klasy EventPublisherEditPart, EventEmit-terEditPart, EventSinkEditPart, FacetEditPart, ReceptacleEditPart dziedzicz¡c poPortEditPart przesªaniaj¡ jedynie metody odpowiedzialne za wizualizacje modelu).
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4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacja

Rysunek 4.6. Diagram klas implementacji wzorca Model - Widok - Kontroler : klasy kontro-leraMody�kacja fabryk elementów kontroleraZmiany sprowadziªy si¦ do dodania nowych klas kontrolera, zwracanych dla odpowied-nich elementów modelu (np. dla FacetPort - FacetEditPart).Mody�kacja polityk i komend kontroleraPolityki nie ulegªy wi¦kszym zmianom zwi¦kszyªa si¦ natomiast liczba komend - ak-tualna lista wygl¡da nast¦puj¡co:
• znane komendy: 50



4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacja� AddCommand (dodanie komponentu),� ComponentDeleteCommand (usuni¦cie komponentu),� ConnectionCreateCommand (stworzenie poª¡czenia),� ConnectionDeleteCommand (usuni¦cie poª¡czenia),� ConnectionReconnectCommand (przeª¡czenie istniej¡cego poª¡czenia),� SetConstraintCommand (zmiana poªo»enia lub rozmiaru komponentu albo portu),� ShapeCreateCommand (utworzenie ksztaªtu).
• nowe komendy (dokªadny opis nowych polece« zamieszczony jest wraz z wymaga-niami, do realizacji których zostaªy wykorzystane):� AssignDestinationCommand,� ChangeCCMServicesSettingsCommand,� ChangeViewCommand,� EditLogicalDestCommand,Wizualizacja modeluPo zapoznaniu si¦ z mody�kacjami wprowadzonymi do Shape Editor warto zobaczy¢jak poszczególne elementy wspóªpracuj¡ ze sob¡ w celu wizualizacji modelu. Rysunek4.7 przedstawia diagram sekwencji obrazuj¡cy ten proces.

Rysunek 4.7. Przepªyw sterowania przy tworzeniu widoku diagramu (dla czytelno±ci uwzgl¦d-nione zostaªy tylko klasy kontrolera - w metodach refresh odwoªuj¡ si¦ one do klas widoku)
51



4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacjaUstawianie domy±lnych warto±ci atrybutówTworz¡c nowy komponent edytor odwoªuje si¦ z zapytaniem o standardow¡ warto±¢jak¡ nale»y ustawi¢ dla poszczególnych atrybutów do jednej klasy z nast¦puj¡cegozestawu:SingleValueValidator - odpowiada za warto±ci unikalne w obr¦bie deskryptora CAD,SingleValuePerComponentValidator - odpowiada za warto±ci unikalne w obr¦biedanego typu komponentu,MultipleValueValidator - odpowiada za atrybuty, które jako warto±¢ mog¡ posia-da¢ zestaw warto±ci i wymagane jest, aby zestawy te byªy unikalne w obr¦biedeskryptora CAD,NonValidatedValues - odpowiada za generowanie warto±ci atrybutów, dla którychnie ma »adnych ogranicze« co do powielania.Przyj¦te zostaªy ró»ne polityki generowania warto±ci domy±lnej w zale»no±ci od para-metru. Omówienie wspomnianych polityk zawiera tabela 4.1 (odwzorowanie staªychna atrybuty znaczników deskryptora CAD zostaªo opisane w Dodatku A ).Wspomniany w tabeli licznik mierzy liczb¦ wygenerowanych warto±ci domy±lnychdla danego typu komponentu - zwykle jest ona równa liczbie instancji komponentu.Aby nie przytªacza¢ u»ytkownika edytora ogromn¡ liczb¡ parametrów kon�guracyj-nych prezentowany jest w widoku wªa±ciwo±ci (Properties View) jedynie ich podzbiór(ukryte warto±ci uzyskuj¡ standardowe warto±ci automatycznie):
• COMPONENTASSEMBLY_ID,
• COMPONENTFILE_FILE,
• COMPONENTPROPERTIES_FILE,
• COMPONENTIMPLREF_IDREF,
• COMPONENTINSTANTIATION_ID,
• REGISTERCOMPONENT_NAME,
• ACTIVATION_NAME,
• INSTALLATION_NAME,
• DESTINATION_NODE,
• REGISTERHOMEWITHNAMING_NAME,
• REGISTERWITHHOMEFINDER_NAME.

52



4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacjaPole Warto±¢ domy±lnaCOMPONENTASSEMBLY_ID warto±¢ wspólna dla wszystkichkomponentów, brana aktualna warto±¢COMPONENTINSTANTIATION_ID typ komponentu + '#' + numerinstancjiCOMPONENTFILE_ID typu absolutny komponentu+'CSD_'+licznikCOMPONENTFILE_FILE 'archives/' + typ komponentu + '.car'COMPONENTFILE_LINK pusty ªa«cuchCOMPONENTPROPERTIES_FILE 'META-INF/'+ typkomponentu+'cpf'COMPONENTPROPERTIES_LINK pusty ªa«cuchCOMPONENTIMPLREF_IDREF typ komponentu + 'Impl'REGISTERCOMPONENT_NAME typ absolutny komponentuREGISTERHOMEWITHNAMING_NAME typ absolutny komponentu + 'Home'+ licznikREGISTERWITHHOMEFINDER_NAME j.w.INSTALLATION_NAME pusty ªa«cuch albo ostatnio wybranedla typu komponentu miejsce alokacji(dla pierwszego komponentu jest todomy±lne miejsce alokacji), zgodnie zDTD ustawiane jest alboDESTINATION_NODE alboINSTALLATION_NAME iACTIVATION_NAMEACTIVATION_NAME j.w.DESTINATION_NODE j.w.INSTALLATION_TYPE 'componentinstallation'ACTIVATION_TYPE, 'componentserver'Tablica 4.1. Polityki generowania domy±lnych warto±ci4.2.2. Intuicyjna reprezentacja miejsc alokacji komponentów(Destination)Opis realizacji tego wymagania zacznijmy od przedstawienia wprowadzonego poj¦cia,którym b¦dziemy si¦ posªugiwa¢. W ±rodowiksu CCM istnieje poj¦cie o angielskiej na-zwie Destination, które w tym dokumencie b¦dziemy tªumaczy¢ jako miejsce alokacji.Miejscem alokacji mo»e by¢:
• w¦zeª (node),
• serwer komponentów (component server).Oprócz tego miejsce alokacji mo»e by¢:
• logiczne - logiczne miejsce alokacji peªni rol¦ agregatora dla komponentów. 53



4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacja
• �zyczne - �zyczne miejsce alokacji to �zyczny w¦zeª lub serwer komponentów.Rysunek 4.8 przedstawia powy»sze zale»no±ci.

Rysunek 4.8. Miejsca alokacjiZgodnie z wymaganiami zaimplementowali±my funkcjonalno±¢ logicznych miejscalokacji. Zgonie z powy»szym stwierdzeniem logiczne miejsce to serwer lub w¦zeª, którynie ma swojego odzwierciedlenia w rzeczywistym ±rodowisku. Peªni funkcj¦ agrega-tora dla komponentów. Jest ono u»ywane do grupowania komponentów w przypadku,gdy nie mamy jeszcze wczytanych informacji o �zycznych miejscach dziaªaj¡cych w±rodowisku. Po dokonaniu grupowania, gdy mamy ju» dane o wª¡czonych �zycznychserwerach, mo»na w ªatwy sposób dokona¢ odwzorowania logicznego na �zyczne miej-sce alokacji.Zaimplementowane wªa±ciwo±ci:
• podczas inicjalizacji programu lista �zycznych miejsc nie zawiera »adnych miejsc,poniewa» »adne �zyczne serwery nie s¡ jeszcze wczytane. Lista ta zawiera jedyniewarto±¢ unmapped, informuj¡ca, »e nie ma dost¦pnych informacji o �zycznych miej-scach. Wszystkie komponenty maj¡ przypisan¡ wªa±nie t¦ warto±¢ jako �zycznemiejsce.
• po poª¡czeniu do serwisu nazw i zaªadowaniu informacji o �zycznych serwerachoraz w¦zªach otrzymujemy list¦ �zycznych miejsc. Wybrane zostaje domy±lne�zyczne miejsce, który zast¦puje warto±¢ unmapped.
• mo»na dodawa¢ kolejne logiczne miejsca. Domy±lna ilo±¢ wynosi 3, a maksymalna10. W celu zwi¦kszenia ilo±ci logicznych serwerów nale»y wcisn¡¢ przycisk Add54



4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacjadestination, natomiast przycisk Delete Destination powoduje usuni¦cie ostatniegologicznego miejsca. Przyciski te znajduj¡ si¦ w dolnej cz¦±ci panelu DestinationsMapping View. Usuni¦cie logicznego miejsca jest mo»liwe pod warunkiem, »e »adenkomponent nie jest przypisany do niego.
• z ka»dym miejscem �zycznym jak i logicznym stowarzyszony jest inny kolor.
• ka»dy tworzony komponent otrzymuje domy±lne warto±ci dla logicznego i �zycz-nego miejsca alokacji. Domy±lne logiczne miejsce posiada nazw¦ default, natomiastdomy±lnym �zycznym miejscem jest pierwsze z listy �zycznych miejsc.
• poniewa» przynale»no±¢ do danego miejsca wi¡»e si¦ jedynie z kolorem komponentunie ma problemu z istnieniem wielu instancji danego miejsca.
• zaimplementowane rozwi¡zanie nigdy nie wymaga zmiany poªo»enia stworzonychwcze±niej obiektów podczas procesu przypisywania komponentom miejsca alokacji.Wizualizacja serwerów komponentów poprzez kolorowanie komponentówPrzyj¦te rozwi¡zanie prezentowania miejsc alokacji wykorzystuje kolory elementówkomponentu do wskazania do jakiego miejsca alokacji dany komponent nale»y. Tªopola etykiet przedstawiaj¡cych logiczne i �zyczne miejsce posiada kolor zwi¡zany zdanym miejscem. W zale»no±ci od wybranego widoku (widoki zostan¡ opisane w 4.2.3)caªy komponent przyjmuje kolor odpowiedniego logicznego albo �zycznego miejscaalokacji. Dzi¦ki zastosowaniu tego rozwi¡zania u»ytkownik w bªyskawiczny sposóbmo»e dostrzec, które komponenty nale»¡ do tego samego miejsca. Zrealizowany sposóbprezentacji odwzorowywania przedstawia rysunek 4.9.

Rysunek 4.9. Odwzorowanie przynale»no±ci komponentu do logicznego i �zycznego miejscaalokacji 55



4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacjaUstawianie logicznych i �zycznych serwerów komponentów dla danego komponentumo»liwe jest na 3 sposoby:
• u»ycie wªa±ciwo±ci (properties) komponentu - okno properties dla kompo-nentu posiada mi¦dzy innymi mo»liwo±¢ ustawienia logicznego i �zycznego miejscaalokacji (pola Logical Destination i Physical Destination). Wybór odbywa si¦ po-przez zmian¦ warto±ci w polu typu ComboBox. Zmiana warto±ci powoduje zmianykolorów i etykiet komponentu (zmiany te nie s¡ widoczne na widoku komponen-tów).
• u»ycie narz¦dzia select - zgodnie z wymaganiem wygodnego i szybkiego przypi-sywania komponentu do miejsca alokacji stworzyli±my mo»liwo±¢ wykorzystaniapalety z obiektami miejsc. Wybieraj¡c z palety ikonk¦ reprezentuj¡c¡ odpowied-nie miejsce alokacji mo»emy poprzez klikni¦cie na wybrany komponent zmieni¢jego odwzorowanie. Istnieje tak»e mo»liwo±¢ grupowego przypisania; w tym celuwystarczy otoczy¢ wybrane komponenty po wcze±niejszym klikni¦ciu ikonki wybra-nego miejsca alokacji. Narz¦dzie select dla miejsc alokacji pojawia si¦ na paleciediagramu w postaci ikonki zaprezentowanej na rysunku 4.10
Rysunek 4.10. Ikona narz¦dzia sªu»¡cego do oznaczania jako �zyczny serwer komponentówo nazwie ComponentServer1Kolory logicznych miejsc s¡ jasne, natomiast �zyczne miejsca stowarzyszone s¡ zkolorami bardziej intensywnymi.
• u»ycie panelu Destinations Mapping View - panel ten umo»liwia dokonanieodwzorowania logicznych na �zyczne miejsca. Zawiera on list¦ logicznych ser-werów, do których mo»na przypisa¢ dost¦pne miejsca �zyczne. Sposób ten nie jestwi¦c bezpo±rednim przypisaniem miejsca wybranemu komponentów. Dokonywanezmiany zachodz¡ po±rednio - zmiana przypisania �zycznegeo miejsca dla danegologicznego miejsca skutkuje zmian¡ przypisanego �zycznego miejsca dla wszystkichkomponentów maj¡cych przypisany wybrany logiczny serwer.W przypadku gdy u»ytkownik zaznaczy komponenty znajduj¡ce si¦ w ró»nych logi-cznych miejscach i zmieni przypisane �zyczne miejsce dla danego logicznego miejscazostaje wy±wietlony komunikat zaprezentowany na rysunku 4.11.
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4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacja

Rysunek 4.11. Ostrze»enie o zaznaczonych komponentach z ró»nych logicznych miejscKomunikat ten jest potrzebny ze wzgl¦du na istnienie jednego �zycznego miejscaprzypisanego do logicznego miejsca alokacji. Komunikat ten powoduje, »e nie±wiadomyu»ytkownik nie b¦dzie zaskoczony reakcj¡ systemu na tak¡ zmian¦. Je±li u»ytkownikpotwierdzi wykonanie operacji nast¡pi przypisanie wybranego �zycznego miejsca doka»dego komponentu nale»¡cego do jednego z zaznaczonych logicznych miejsc.Implementuj¡c koncepcj¦ reprezentacji rozmieszczenia poprzez kolorowanie kom-ponentów wprowadzili±my nast¦puj¡ce klasy:1. Klasa Destination.Klasa bazowa dla klas LogicalDestination oraz PhysicalDestination zapewniaj¡cawspóln¡ funkcjonalno±¢ tych klas. Posiada nast¦puj¡ce atrybuty:
• nazwa,
• kolor,
• id - wykorzystywany przy generowaniu koloru.2. Klasa LogicalDestination.Klasa ta zawiera dane zwi¡zane z logicznym miejscem alokacji; rozszerza klas¦Destination o nast¦puj¡ce atrybuty:
• przypisane �zyczne miejsce alokacji,
• referencja obiektu klasy DestinationRepository.3. Klasa PhysicalDestination.Klasa ta zawiera dane zwi¡zane z �zycznym miejscem alokacji; rozszerza klas¦Destination o nast¦puj¡ce atrybuty:
• host - adres ip komputera, na którym serwer jest uruchomiony,
• typ - serwer komponentów lub w¦zeª.4. Klasa DestinationRepository.Klasa zawiera listy logicznych i �zycznych serwerów komponentów oraz metodydost¦powe do agregowanych obiektów. Tutaj te» nast¦puje de�niowanie i przypi-sywanie kolorów do poszczególnych miejsc alokacji.Zale»no±ci pomi¦dzy wymienionymi powy»ej klasami prezentuje rysunek 4.12.
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Rysunek 4.12. Diagram zale»no±ci pomi¦dzy klasamiWszystkie klasy znajduj¡ si¦ w pakiecie: pl.go.die.editor.model.Przypisanie komponentu do miejsca alokacji realizowane jest przez komend¦ Assi-gnDestinationCommand, za± zmiana odwzorowania logicznego miejsca rozmieszczeniana �zyczne przy u»yciu EditLogicalDestCommand.Alternatywny sposób wizualizacji serwerów komponentówPodczas tworzenia aplikacji CGE pojawiª si¦ pomysª prezentowania na diagramiemiejsc alokacji jako kontenerów mog¡cych zawiera¢ komponenty. Do wcze±niej stwo-rzonych serwerów mo»na byªo przerzuca¢ komponenty, które miaªy by¢ umieszczonew serwerze reprezentowanym przez kontener. Rozwi¡zanie takie posiada du»y plus,jakim jest jego intuicyjno±¢ dla u»ytkownika. Struktura aplikacji staje si¦ bardziejczytelna. Aby jeszcze bardziej udoskonali¢ to rozwi¡zanie dodali±my mo»liwo±¢ przy-pisania miejsca alokacji wcze±niej stworzonym komponentom. Funkcjonalno±¢ t¡ zo-brazuj¡ nast¦puj¡ce kroki:1. Tworzymy komponenty - rysunek 4.13.2. Rysujemy kontener serwera komponentów otaczaj¡cego istniej¡ce komponenty -rysunek 4.14.3. Serwer komponentowy zawiera obiekty przedstawiaj¡ce komponenty, które znajdo-waªy si¦ w obszarze rysowanego serwera - rysunek 4.15.
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Rysunek 4.13. Narysowane komponenty

Rysunek 4.14. Tworzymy serwer komponentów
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Rysunek 4.15. Serwer komponentów zawiera komponenty, które znajdowaªy si¦ w obszarzerysowanego serweraWprowadzenie takiego procesu alokacji wymagaªo:
• implementacji dwóch polityk (realizuj¡cych role EditPolicy.LAYOUT, EditPolicy.CONTAINER)dla skªadowej kontrolera zajmuj¡cej si¦ miejscem alokacji,
• implementacji komend tworzonych przez polityki w odpowiedzi na »¡dania u»ytkow-nika, a dotycz¡cych dodania albo usuni¦cia komponentu do/z miejsca alokacji,
• oprócz nowych elementów nale»aªo równie» zmody�kowa¢ ju» istniej¡ce w szcze-gólno±ci zwi¡zane z diagramem (umieszczenie komponentu w miejscu-kontenerzerównoznaczne jest z usuni¦ciem go z diagramu).Po wprowadzeniu miejsc alokacji reprezentowanych za pomoc¡ kontenerów interfejsu»ytkownika wygl¡daª jak na rysunku 4.16.To intuicyjne rozwi¡zanie nie byªo pozbawione wad. Niektóre z nich byªy na tylepowa»ne, »e u»ycie tej techniki staªo si¦ niemo»liwe:
• w rozwi¡zaniu �kontenerowym� podzielenie serwera komponentów na mniejsze cz¦-±ci byªo znacznie utrudnione.
• problem pojawiaª si¦ tak»e podczas zmiany rozmiaru kontenera, poniewa» zawartew nim komponenty mogªy przesta¢ by¢ widoczne.
• dodatkowo ka»dy z serwerów komponentów powinien da¢ si¦ narysowa¢ w wieluinstancjach - tak aby mo»liwe byªo przypisanie odlegªych od siebie na diagramiekomponentów do tego samego serwera komponentów. Rozwi¡zanie takie byªo maªointuicyjne i trudne w realizacji w ±rodowisku GEF.
• istniaªa tak»e obawa, »e podczas przeª¡czania widoków (omówionych w kolejnympodrozdziale) stworzone komponenty mog¡ zosta¢ narysowane pod konteneremserwera, który na danym widoku nie b¦dzie wy±wietlany. W rezultacie kontenerzasªoniªby komponent na innych widokach. 60
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Rysunek 4.16. Interfejs u»ytkownika uwzgl¦dniaj¡cy rysowanie kontenerów
• istniaªy scenariusze zmiany przypisania serwerów komponentów, w których niemo»na byªo obej±¢ si¦ bez przemieszczania komponentów. Przesuwanie kompo-nentów podczas przypisywania do serwerów komponentów jest niezgodne z posta-wionymi aplikacji wymaganiami.4.2.3. Wielopoziomowa prezentacja diagramuAby korzystanie z aplikacji byªo bardziej wygodne wprowadzili±my trzy widoki pre-zentuj¡ce ten sam diagram, lecz uwypuklaj¡ce inne jego aspekty:1. Widok komponentówWidok ten przedstawia jedynie komponenty i poª¡czenia pomi¦dzy nimi. W widokutym mo»na mody�kowa¢ diagram jedynie na poziomie komponentów. Logiczne i�zyczne miejsca alokacji nie s¡ rysowane.Dzi¦ki wprowadzeniu tego widoku mamy mo»liwo±¢ szybkiego stworzenia diagramubez potrzeby przypisywania poszczególnych komponentów do serwerów komponen-tów. Ka»dy z komponentów jest przypisany do domy±lnego miejsca alokacji (opisdomy±lnych miejsc alokacji znajduje si¦ 4.2.2 na 53 stronie). Odczyt i zmianaprzypisania do serwerów komponentów jest jednak mo»liwa. Mo»na do tego celuwykorzysta¢ okno wªa±ciwo±ci (properties) lub narz¦dzie typu select znajduj¡ce si¦na palecie.

61
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Rysunek 4.17. Widok komponentów2. Widok logicznych miejsc alokacjiWidok ten przedstawia komponenty, poª¡czenia pomi¦dzy nimi, przy czym ko-lor komponentu odzwierciedla przynale»no±¢ do logicznego miejsca alokacji.Komponent posiada trzy etykiety, które prezentuj¡ wybrany logiczny i �zycznyserwer komponentów oraz adres IP hosta, na którym uruchomiony jest �zycznyserwer. Kolor ka»dej z etykiet zwi¡zany jest z miejscem alokacji, które prezentuje.W widoku tym mamy mo»liwo±¢ przypisywania �zycznych i logicznych serwerówkomponentów oraz funkcjonalno±¢ widoku komponentów, czyli ª¡czenie i tworzeniekomponentów.

Rysunek 4.18. Widok logicznych miejsc alokacji3. Widok �zycznych miejsc alokacjiWidok ten przedstawia komponenty, poª¡czenia pomi¦dzy nimi, przy czym kolorkomponentu odzwierciedla przynale»no±¢ do �zycznego miejsca alokacji. Po-dobnie jak w poprzednim przypadku komponent posiada trzy pola, które zawieraj¡etykiety prezentuj¡ce wybrany logiczny i �zyczny serwer komponentów oraz adresIP hosta, na którym uruchomiony jest �zyczny serwer. Kolor ka»dej z etykiet zwi¡-zany jest z miejscem alokacji, które prezentuje. W widoku tym mamy mo»liwo±¢przypisywania �zycznych i logicznych serwerów komponentów oraz funkcjonalno±¢widoku komponentów, czyli ª¡czenie i tworzenie komponentów. 62
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Rysunek 4.19. Widok �zycznych miejsc alokacjiPrzeª¡czanie pomi¦dzy widokami odbywa si¦ poprzez wybór widoku z pola wyboruznajduj¡cego si¦ w górnej cz¦±ci okna ±rodowiska Eclipse.
Rysunek 4.20. Przeª¡czanie widokówZmiana widoku mody�kuje sposób prezentowania diagramu - nast¦puje zmianawygl¡du komponentów.Nast¦puj¡ce klasy powstaªy w systemie, w celu obsªu»enia akcji zwi¡zanych z wi-dokami i ich obsªug¡:ViewComboContributionItem - klasa zajmuj¡ca si¦ wy±wietlaniem kontrolki typuComboBox. Wy±wietlanymi etykietami s¡ nazwy widoków. Klasa ta dziedziczypo abstrakcyjnej klasie biblioteki SWT o nazwie ContributionItem, która zapew-nia podstawow¡ funkcjonalno±¢ dla kontrolek typu rozwijanego menu czy paskanarz¦dzi implementuj¡c interfejs IContributionItem. Obiekty klas dziedzicz¡cychpo tym interfejsie s¡ zarz¡dzane przez mened»era (contribution manager), dzi¦kiczemu korzystanie z kontrolek tego typu jest wygodne w u»yciu przez programist¦.Klasa znajduje si¦ w pakiecie pl.go.die.editor.actionbuttons.ChangeViewCommand - klasa reprezentuj¡ca komend¦ zmiany widoku. Klasaznajduje si¦ w pakiecie: pl.go.die.editor.model.commands.Nast¦puj¡ce klasy ulegªy mody�kacjom potrzebnym do obsªugi widoków:CCMDiagram - klasa reprezentuj¡ca tworzony diagram. Udost¦pnia ona metod¦getCurrentView() umo»liwiaj¡c¡ pobranie aktualnego widoku dla wy±wietlanegodiagramu.Component - klasa, reprezentuj¡ca model komponentu diagramu, posiada metod¦changeAppearance, której wywoªanie powoduje poinformowanie kontrolera zwi¡za-nego z dan¡ instancj¡ klasy, »e nast¡piªa zmiana widoku. 63



4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacjaComponentEditPart - klasa kontrolera komponentu. Kontroler przekazuje otrzy-man¡ informacj¦ od obiektu klasy Component do obiektu widoku zwi¡zanego zdanym obiektem kontrolera.ComponentFigure - klasa widoku komponentu. Gdy obiekt tej klasy otrzyma »ada-nie zmiany wygl¡du, zmienia kolor tªa komponentu prezentowanego na diagramiena kolor zwi¡zany z »¡danym (logicznym lub �zycznym) miejscem alokacji lub nadomy±lny kolor w przypadku przeª¡czenia na widok komponentów.Opisane powy»ej akcje zaprezentowane s¡ na rysunku 4.21.
Rysunek 4.21. Diagram sekwencji - zmiana widoku4.2.4. Ró»ne sposoby prezentacji diagramuBiblioteka GEF wspiera obsªug¦ standardowych akcji u»ytkownika zwi¡zanych z two-rzeniem diagramu. Nawigacja w przypadku tworzenia zªo»onego modelu jest uªatwionadzi¦ki automatycznemu pojawianiu si¦ suwaków, w przypadku gdy rysowane elementynie mieszcz¡ si¦ na ekranie. Dodatkowym uªatwieniem jest mo»liwo±¢ wy±wietleniadiagramu w trybie peªnoekranowym. Aktywacja tego trybu dokonywana jest poprzezdwukrotne klikni¦cie paska tytuªowego tworzonego diagramu i skutkuje znikni¦ciemwszystkich ramek edytora poza t¡, zawieraj¡c¡ diagram.Z gªównym oknem edytora, gdzie prezentowany jest diagram, stowarzyszone s¡dodatkowe panele prezentuj¡ce w alternatywny sposób tworzony diagram:drzewo - zapewnia prezentowanie modelu w postaci drzewa. Taki sposób przedstawie-nia diagramu dobrze opisuje jego struktur¦. Poprzez klikni¦cie na wybrany elementdrzewa mamy mo»liwo±¢ odnalezienia na diagramie w gªównym oknie edytora za-znaczanego obiektu. Je±li zaznaczony obiekt znajduje si¦ na obszarze aktualnie niewy±wietlanym to diagram zostanie przesuni¦ty w taki sposób, aby wybrany obiektbyª widoczny.miniatura - zapewnia prezentowanie miniatury modelu, co w przypadku du»ych dia-gramów uªatwia nawigacj¦.Panele te s¡ dost¦pne z poziomu standardowego w ±rodowisku Eclipse widoku o nazwieOutline. Przeª¡czanie pomi¦dzy drzewem a miniatur¡ odbywa si¦ poprzez klikni¦ciena wybran¡ ikonk¦ (na rysunku zakre±lone czerwon¡ elips¡) znajduj¡c¡ si¦ w górnejcz¦±ci widoku Outline (rysunek 4.22).
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4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacja
Rysunek 4.22. Panel OutlineW przypadku bardzo rozbudowanych modeli tworzonych za pomoc¡ edytora mo»edoj±¢ do sytuacji, w której u»ytkownik nie b¦dzie w stanie ogarn¡¢ wzrokiem wszyst-kich komponentów. Dost¦pne s¡ suwaki umo»liwiaj¡ce przesuwanie widoku w odpowie-dnie miejsce diagramu. Jednak korzystanie z suwaków jest bardzo uci¡»liwe. Dlategote» wprowadzili±my mo»liwo±¢ korzystania z funkcji przybli»ania i oddalania (zoomin/out). Z funkcji tej mo»na skorzysta¢ wybieraj¡c »¡dan¡ warto±¢ z przycisku typuComboBox znajduj¡cego si¦ w górnej cz¦±ci edytora lub poprzez u»ycie rolki myszkiwraz z jednoczesnym trzymaniem przycisku CTRL na klawiaturze. Przycisk wyboruprzybli»enia prezentowany jest na rysunku 4.23

Rysunek 4.23. Przycisk wyboru przybli»eniaDodatkow¡ funkcj¡ stowarzyszon¡ z przybli»aniem jest wy±wietlanie na panelu mi-niatury diagramu aktualnego widocznego obrazu (niebieksa ramka posiadaj¡ca mo»li-wo±¢ przesuwania, co skutkuje przesuni¦ciem obrazu w gªównym oknie edytora).Funkcjonalno±¢ drzewa w edytorze zapewniaj¡ klasy kontrolera(pakiet pl.go.die.editor.controller):CCMDiagramTreeEditPart - klasa umo»liwiaj¡ca prezentowanie diagramu w po-staci drzewa,ShapesTreeEditPartFactory - mapuje obiekty modelu na ich odpowiedniki w kon-trolerze obsªuguj¡ce poszczególne elementy drzewa,ShapeTreeEditPart - klasa bazowa dla elementów wy±wietlanych na drzewie zapew-niaj¡ca podstawow¡ funkcjonalno±¢ zwi¡zan¡ z prezentacj¡ obiektu na drzewie,ComponentTreeEditPart - klasa obsªuguj¡ca prezentowanie obiektów modelu kom-ponentu na drzewie,PortTreeEditPart - prezentuje obiekty modelu portu na drzewie.Diagram na rysunku 4.24 prezentuje zale»no±ci pomi¦dzy poszczególnymi klasami.
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4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacja

Rysunek 4.24. Zale»no±ci pomi¦dzy klasami reprezentuj¡cymi funkcjonalno±¢ panelu OutlineDo obsªugi funkcjonalno±ci przybli»ania/oddalania u»ywamy klas:CADActionBarContributor - zarz¡dza akcjami wywoªywanymi z paska narz¦dzi.Rejestruje obiekty klasy ZoomComboContributionItem oraz ViewComboContribu-tionItem (opisane w 4.2.3). Klasa ta nale»y do pakietu: pl.go.die.editor.actionbuttons.ZoomComboContributionItem - klasa kontrolki zmiany stopnia przybli»enia. Klasata nale»y do nast¦puj¡cego pakietu biblioteki GEF: org.eclipse.gef.ui.actions.ZoomManager - klasa ta zapewnia funkcjonalno±¢ przybli»ania i oddalania w edy-torze. Nale»y do pakietu: org.eclipse.gef.editparts.
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4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacja4.2.5. Pobranie de�nicji komponentów i miejsc alokacjiEdytor CGE umo»liwia pobranie informacji o miejscach alokacji z serwisu nazw (NameService) oraz o komponentach z repozytorium interfejsów (Interface Respository).Miejscami alokacji s¡:
• serwery komponentowe (Component Server),
• w¦zªy (Node).Poª¡czenie do serwisów nazw odbywa si¦ z wykorzystaniem widoku CCM ServicesView. Widok ten posiada dwie zakªadki. Zakªadka umo»liwiaj¡ca poª¡czenie z serwi-sem nazw posiada nazw¦ Name Service i jest zaprezentowana na rysunku 4.25.

Rysunek 4.25. Zakªadka Name ServiceZakªadka ta umo»liwia:
• wprowadzenie adresu, pod którym znajduje si¦ referencja do serwisu (IOR - Inte-roperable Object Reference). Dopuszczalne s¡ nast¦puj¡ce formaty adresu:1. localhost - wpisana fraza localhost powoduje, »e referencja IOR jest poszuki-wana w domy±lnym katalogu ±rodowiskaOpenCCM :OpenCCM_CONFIG_DIR.Szukana referencja znajduje si¦ w pliku NameService.IOR.2. corbaloc - fraza rozpoczynaj¡ca si¦ od sªowa corbaloc: oznacza adres serwisulokalizacji referencji IOR corbaloc. Adres ten zawiera adres IP serwisu, portna którym wª¡czona jest usªuga oraz nazw¦ serwisu, do którego chcemy si¦poª¡czy¢. Przykªadowy adres ma posta¢:corbaloc:iiop:192.168.0.11:2001/NameService.3. http - ±rodowisko OpenCCM zawiera narz¦dzie o nazwie comanche, które uru-chamiamy za pomoc¡ polecenia comanche_start. Program ten udost¦pnia re-ferencj¦ do serwisu poprzez protokóª http. Adres tego formatu zawiera nast¦-puj¡ce informacje: adres IP serwisu, port na którym wª¡czona jest usªuga oraznazw¦ pliku IOR, który chcemy pobra¢.
• okre±lenie maksymalnej ilo±ci w¦zªów, które maj¡ zosta¢ wczytane (Maximum No-des count to discover).
• okre±lenie maksymalnej ilo±ci serwerów komponentowych, które maj¡ zosta¢ wczy-tane (Maximum Component Server count to discover).
• okre±lenie maksymalnej ilo±ci osadzonych komponentów, które maj¡ zosta¢ wczy-tane (Maximum Component count to discover). 67



4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacjaPrzycisk (Re)connect umo»liwia poª¡czenie do serwisu nazw z wykorzystaniem wprowa-dzonego adresu oraz od±wie»enie informacji o wcze±niej wczytanych miejscach alokacji.Pobranie danych z serwisu objawia si¦ uzupeªnieniem palety o wczytane serwery kom-ponentowe i w¦zªy oraz pojawieniem si¦ komunikatu potwierdzaj¡cego poª¡czenie. Wprzypadku niepowodzenia wy±wietlony zostaje stosowny komunikat.Druga zakªadka widoku CCM Services View pozwala na poª¡czenie do repozyto-rium interfejsów. Zakªadka Interface Respository przedstawiona jest na rysunku 4.26.
Rysunek 4.26. Zakªadka Interface RepositoryZakªadka ta umo»liwia wprowadzenie adresu, pod którym znajduje si¦ referencja doserwisu (IOR - Interoperable Object Reference). Dopuszczalne s¡ nast¦puj¡ce formatyadresu:1. localhost - wpisana fraza localhost powoduje, »e referencja IOR jest poszukiwana wdomy±lnym katalogu ±rodowiska OpenCCM : OpenCCM_CONFIG_DIR. Szukanareferencja znajduje si¦ w pliku IR3.IOR.2. http - ±rodowiskoOpenCCM zawiera narz¦dzie o nazwie comanche, które uruchamia-my za pomoc¡ polecenia comanche_start. Program ten udost¦pnia referencj¦ doserwisu poprzez protokóª http. Adres tego formatu zawiera nast¦puj¡ce informacje:adres IP serwisu, port na którym wª¡czona jest usªuga oraz nazw¦ pliku IOR, którychcemy pobra¢.Przycisk (Re)connect umo»liwia poª¡czenie do repozytorium interfejsów z wykorzy-staniem wprowadzonego adresu oraz od±wie»enie informacji o wcze±niej wczytanychkomponentach. Pobranie danych z serwisu objawia si¦ uzupeªnieniem palety o wczy-tane komponenty oraz pojawieniem si¦ komunikatu potwierdzaj¡cego poª¡czenie. Wprzypadku niepowodzenia wy±wietlony zostaje stosowny komunikat.Podczas ponownego pobrania informacji z serwisu nazw mo»e okaza¢ si¦, »e pewnemiejsca alokacji nie s¡ ju» dost¦pne. Domy±lnie w takiej sytuacji odwzorowanie zmie-niane jest na �zyczne miejsce alokacji powi¡zane z domy±lnym logicznym miejscemalokacji. Aby zmiana ta zostaªa zapisana wymagane jest potwierdzenia ze stronyu»ytkownika.Logiczne miejsce alokacji mo»e znajdowa¢ sie w jednym z czterech stanów. Do im-plementacji jego zachowania zastosowali±my wzorzec projektowy State do opisu stanulogicznego miejsca alokacji, co pokazuje rysunek 4.27.
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Rysunek 4.27. Maszyna stanowa dla logicznego miejsca alokacjiNormalLogicalDestState jest to standardowy stan obiektu, z którego mo»e przej±¢do ResetLogicalDestState w wyniku sytuacji wyj¡tkowej - �zyczne miejsce alokacji,na które mapuje si¦ obiekt nie istnieje; do tego stanu obiekt powraca w czasieserializacji.ResetLogicalDestState jest to stan, w którym wymagane jest od u»ytkownika pot-wierdzenie nowego domy±lnego odwzorowania.Con�rmationLogicalDestState obiekt znajduje si¦ w tym stanie po zatwierdzeniudomy±lnego odwzorowania przez u»ytkownika.ChangedLogicalDestState jest to stan, w którym znajduje si¦ obiekt po wykonaniukolejnej zmiany odwzorowania.Taka struktura maszyny stanowej pozwala na wspóªprac¦ ze stosem komend dostar-czanym przez ±rodowisko Eclipse.Do implementacji pobierania danych z serwisu nazw u»yli±my nast¦puj¡cych klas:
• pakiet pl.go.die.ccmapi :NSDAO klasa zajmuj¡ca si¦ poª¡czeniem do serwisu nazw i pobraniem informacjio miejscach alokacji (realizacja wzorca projektowego Data Access Object2) .NodeManagersFoundException - wyj¡tek rzucany, w przypadku nie znalezie-nia obiektu NodeManagers w serwisie nazw.NSNotFound - wyj¡tek rzucany, w przypadku nieudanego poª¡czenia do serwisunazw.IRDAO - klasa zajmuj¡ca si¦ pobraniem z repozytorium interfejsów danych okomponentach (realizacja wzorca projektowego Data Access Object).InvalidModulesNameException - wyj¡tek rzucany, w przypadku nie znalezie-nia wczytywanych moduªów.2 dost¦p do zewn¦trznych danych realizowany jest za pomoc¡ dedykowanego obiektu zapewnia-j¡cego jednolity interfejs do komunikacji mi¦dzy aplikacj¡ a ¹ródªem danych 69



4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacjaIRAccessException - wyj¡tek rzucany, w przypadku nieudanego poª¡czenia dorepozytorium.
• pakiet pl.go.die.ccmapi.iorGetting :IIORGetter - interfejs klas pomocniczych do pobierania referencji IOR.CorbalocIORGetter - klasa pomocnicza obsªuguj¡ca pobranie referencji IOR zapomoc¡ corbaloc.URL_IORGetter - klasa pomocnicza obsªuguj¡ca pobranie referencji IOR zapomoc¡ protokoªu http.LocalIORGetter - klasa pomocnicza obsªuguj¡ca pobranie referencji IOR z lo-kalnego systemu plików.
• pakiet pl.go.die.editor.views:CCMServicesView - klasa kontrolki zawieraj¡cej zakªadki umo»liwiaj¡ce odczytinformacji z serwisu nazw i repozytorium interfejsów.4.2.6. Wczytanie wcze±niej rozmieszczonych komponentówEdytor CGE zostaª wyposa»ony w mechanizm wykrywania rozmieszczonych w ±rodo-wisku komponentów. Podobnie jak w przypadku miejsc alokacji ¹ródªem informacjijest Naming Service. Edytor wykorzystuje fakt rejestracji komponentów w tym serwi-sie. Po skon�gurowaniu parametrów dost¦powych do serwisu Naming Service (procesopisany w 4.2.5), edytor nawi¡zuj¡c poª¡czenie pobiera nast¦puj¡ce informacje natemat aktualnie rozmieszczonych komponentów:
• nazwa pod jak¡ widoczny jest komponent w Naming Service,
• �zyczne miejsce alokacji, na którym komponent zostaª osadzony,
• lista portów komponentu (dla portów rodzaju event emitter i receptacle wykrywanes¡ ju» istniej¡ce poª¡czenia).

Rysunek 4.28. Widok osadzonego komponentuU»ytkownik mo»e ograniczy¢ ilo±¢ komponentów do wykrycia. Osadzone kompo-nenty traktowane s¡ przez edytor CGE w sposób wyj¡tkowy:
• zarezerwowany zostaª dla nich zielony kolor w widoku logicznych miejsc rozmiecze-nia, by ªatwo byªo je rozró»ni¢ (rysunek 4.28),
• nie jest mo»liwa dla nich zmiana miejsca alokacji, 70



4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacja
• przy ka»dej próbie poª¡czenia do Naming Service wykrywane i usuwane s¡ kompo-nenty, które przestaªy istnie¢ - o czym informowany jest u»ytkownik komunikatem(rysunek 4.29).

Rysunek 4.29. Ostrze»enie o wykryciu w edytorze nieistniej¡cych ju» komponentów
• osadzone komponenty ze wzgl¦du na swoj¡ ulotno±¢ nie s¡ zapisywane wraz zdiagramem,
• zapewniona jest mo»liwo±¢ ª¡czenia portów komponentów rozmieszczonych i nieosa-dzonych (edytor nie zezwala na podª¡czenie si¦ do portów ju» zaj¦tych tzn. doportu event emitter albo receptacle posiadaj¡cych ju» po jednym poª¡czeniu -szczegóªy w 4.2.7) - poª¡czenia tego typu równie» nie s¡ zapisywane z diagramem,ale s¡ eksportowane do deskryptora CAD.Opisana funkcjonalno±¢ zostaªa zrealizowana dzi¦ki klasom:NSDAO klasa dost¦powa (realizacja wzorca projektowego Data Access Object) doNaming Service, umo»liwia podª¡czenie do serwisu i uzyskanie de�nicji osadzonychkomponentów,DeployedComponent klasa reprezentuje w edytorze osadzony komponent,CCMServicesView klasa rozszerzaj¡ca ±rodowisko Eclipse o widok CCM ServicesView pozwal¡cy na kon�guracj¦ poª¡czenia do NamingService.Szczegóªy wspóªpracy klas CCMServicesView orazNSDAO zostan¡ omówione w 4.2.11.4.2.7. Walidacja poª¡czenia pomi¦dzy portami komponentówEdytor CGE zapewnia walidacj¦ poprawno±ci poª¡cze« mi¦dzy portami. Proces tenjest dwuetapowy.Etap 1: Sprawdzenie kompatybilno±ci w oparciu o rodzaje ª¡czonych portówPolega na wery�kacji reguª opisanych w 2.2.2, czyli sprawdzeniu czy ª¡czone s¡ dwakomplementarne porty synchroniczne albo asynchroniczne. Jest to warunek koniecznypozytywnego zako«czenia walidacji.Etap 2: Sprawdzenie kompatybilno±ci w oparciu o typ ª¡czonych portówRealizowany jest po przez sprawdzenie czy typy ª¡czonych portów s¡ kompatybilne.Zgodno±¢ typów de�niuje si¦ ró»nie w zale»no±ci od rodzaji portów: 71
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Rysunek 4.30. Ostrze»enie o ª¡czeniu portów nieznanych typówporty synchroniczne (facet oraz receptacle) dwa porty synchroniczne s¡ zgodneje±li obywda posiadaj¡ ten sam interfejs lub interfejs portu receptacle jest interfej-sem bazowym interfejsu portu facet (innymi sªowy poª¡czenie zapewnia dostarcze-nie funkcjonalno±ci wymaganej przez port receptacle),porty asynchroniczne (event sink, event emitter, event publisher) dwa portyasynchroniczne s¡ zgodne tylko wtedy gdy, jeden z nich produkuje, a drugi konsu-muje zdarzenia tego samego typu3.Etap ten jest wykonywany, w razie pozytywnego zako«czenia etapu 1.Dodatkowo poª¡czenie nie zostanie pozytywnie zwalidowane je±li:

• podj¦to prób¦ doª¡czenia portu facet do portu receptacle, który ju» posiada poª¡-czenie do innego portu synchronicznego i nie jest portem typu multiple receptacle,
• podj¦to prób¦ doª¡czenia portu event sink do portu envet emitter, który ju» posiadapoª¡czenie do innego portu asynchronicznego.Na samym pocz¡tku walidacji sprawdzane jest równie» czy pomi¦dzy portami ju» nieutworzono poª¡czenia by unikn¡¢ nadmiarowo±ci.W przypadku ª¡czenia portów komponentów, z których co najmniej jeden zostaªju» osadzony i uruchomiony mo»e si¦ zdarzy¢, »e ¹ródªo wiedzy na temat komponentów(Interface Repository), nie posiada »adnych informacji na temat rozwa»anych typówportów - wówczas aplikacja poinformuje o tym fakcie (rysunek 4.30) a poª¡czenie zo-stanie utworzone na »¡danie i odpowiedzialno±¢ samego u»ytkownika.Je»eli u»ytkownik podejmie prób¦ poª¡czenia portów których rodzaje lub typy napodstawie wiedzy zapisanej w Interface Repository nie s¡ kompatybilne zostanie otym poinformowany komunikatem w polu statusu edytora. Tabela 4.2 przedstawiaposzczególne komunikaty informuj¡ce o niepowodzeniu walidacji.3 jest to wniosek empiryczny poparty testami w ±rodowisku OpenCCM
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4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacjaKomunikat PrzyczynaConnection already exists! U»ytkownik próbuje poª¡czy¢ porty pomi¦-dzy, którymi istnieje juz poª¡czenieFacet can be connected only toReceptacle! U»ytkownik próbuje poª¡czy¢ port Facet zportem innego rodzaju ni» RceptacleReceptacle can be connected only toFacet! U»ytkownik próbuje poª¡czy¢ port Recep-tacle z portem innego rodzaju ni» FacetEvent Emitter can be connected onlyto Event Sink! U»ytkownik próbuje poª¡czy¢ port EventEmitter z portem innego rodzaju ni» EventSinkEvent Publisher can be connected onlyto Event Sink! U»ytkownik próbuje poª¡czy¢ port Event Pu-blisher z portem innego rodzaju ni» EventSinkEvent Sink can be connected only toEvent Emiter or Event Publisher! U»ytkownik próbuje poª¡czy¢ port EventSink z portem innego rodzaju ni» Event Emi-ter albo Event Publisher!Only multiple receptacle can beconnected to many facets! U»ytkownik próbuje poª¡czy¢ port Recep-tacle nie b¦d¡cy typu multiple z kolejnymportem FacetEvent Emitter can have only oneconnection! U»ytkownik próbuje poª¡czy¢ port EventEmiiter z kolejnym portem Event SinkPorts are not compatible! U»ytkownik próbuje poª¡czy¢ porty którychtypy nie s¡ zgodne na podstawie wiedzy za-wartej w Interface RepositoryTablica 4.2. Komunikaty o braku zgodno±ci ª¡czonych portów.Wymaganie to zostaªo zaimplementowane przy u»yciu dedykowanej komendy ±rodo-wiska GEF. U»yto opisywanej ju» w edytorze Shapes Editor, klasy ConnectionCre-ateCommand, w której zmody�kowano metod¦ canExecute, tak by przeprowadzaªawalidacj¦ portów zgodnie z przedstawionym schematem. W tym celu odwoªuje si¦ dowiedzy zapisanej w Interface Repository poprzez klas¦ IRDAO .Rysunek 4.31 przedstawia w jaki sposób akcja u»ytkownika, jak¡ jest tworzenie po-ª¡czenia, zostaje zamieniona przez narz¦dzie ±rodowiska GEF (ConnectionCreation-Tool) na »¡danie, dla którego nast¦pnie jest generowana komenda (ConnectionCre-ateCommand). Ko«cowy etap akcji prezentowany na diagramie sekwencji obrazujewspóªprac¦ stworzonej komendy z obiektem klasy IRDAO4.
4 w miejscu metody isPortsCompatible() w aplikacji wywoªywana jest odpowiednia metoda zklasy IRDAO, zapewniaj¡ca walidacj¦ poª¡czenia 73



4.2.Realizacjaprzyj¦tychwymaga«-projektiimplementacjaRysunek 4.31. Tworzenie komendy ConnectionCreateComand w odpowiedzi na akcje u»ytkownika74



4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacja4.2.8. Generowanie pliku .CADGªówn¡ funkcj¡ aplikacji CGE jest generowanie pliku .CAD ze stworzonego modelu.Komponenty, ich wªasno±ci, porty, miejsca alokacji znajduj¡ce si¦ na diagramie po-siadaj¡ bezpo±rednie odwzorowanie w budowanym deskryptorze. Generowany plikjest zgodny z de�nicj¡ typu pliku XML znajduj¡c¡ si¦ na stronie:http://openccm.objectweb.org/dtd/ccm/componentassembly.dtd.Eksport diagramu do formatu pliku .CAD odbywa si¦ poprzez wybranie z menukontekstowego diagramu (prawy przycisk myszy na diagramie) odpowiedniej opcji.Istniej¡ dwa tryby zapisu pliku:
• Save as a CAD - polecenie to powoduje wy±wietlenie okna dialagowego umo»li-wiaj¡cego okre±lenie ±cie»ki, w której ma by¢ zapisany generowany deskryptor.
• Deploy as a CAD in AAR - polecenie to powoduje wy±wietlenie okna dialo-gowego umo»liwiaj¡cego okre±lenie lokalizacji pliku .AAR, do którego ma zosta¢wgrany generowany deskryptor.Menu kontekstowe umo»liwiaj¡ce rozpocz¦cie generowanie pliku .CAD przedstawiarysunek 4.32.

Rysunek 4.32. Menu kontekstowe generowania deskryptora .CADW obu trybach zapisu zapami¦tywana jest ostatnio wybrana przez u»ytkownika±cie»ka, co ma na celu usprawnienie pracy z edytorem. Wi¡»e si¦ to z tym, »e zwykleu»ytkowik operuje na plikach znajduj¡cych si¦ w tej samej lokalizacji.Klas¡ tworz¡c¡ menu kontekstowe jest klasa CADEditorContextMenuProvider. Ztej klasy wywoªywane mog¡ by¢ pewne akcje (obiekty klas rozszerzaj¡cych klas¦ Ac-tion). Dla nas interesuj¡ce s¡ dwie z nich:CADPlainExporter - akcja umo»liwiaj¡ca zapis pliku .CAD do wybranej lokalizacji(opcja Save as a CAD),DeployAction - akcja umo»liwiaj¡ca wgranie pliku .CAD do wybranego archiwum.AAR (opcja Deploy as a CAD in AAR).Generowane dane maj¡ mie¢ posta¢ pliku XML. Tworzenie danych w takiej postaciuªatwia j¦zyk przeksztaªce« XSLT (ang. Extensible Stylesheet Language Transfor-mations, przeksztaªcenia rozszerzalnego j¦zyka arkuszy stylów), który jest j¦zykiemprzeksztaªce«, pozwalaj¡cym na okre±lanie sposobów przeksztaªcania danych XML na75



4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacjainne formaty. Na przykªad XSLT mo»na zastosowa¢ do wygenerowania na podstawiedanych XML pliku HTML lub pliku XML o innej strukturze. XSLT mo»na tak»e wy-korzysta¢ do wygenerowania zwyczajnego pliku tekstowego lub do umieszczenia infor-macji w dokumencie zapisanym w zupeªnie innym formacie. Mo»na tak»e wykorzysta¢XSLT do przeksztaªcania danych, które nie s¡ zapisane w formacie XML. Wªa±nie ztej funkcjonalno±ci korzystali±my w naszym projekcie. Funkcjonalno±¢ generowaniadeskryptora asemblacji z wykorzystaniem j¦zyka przeksztaªce« XSLT implementuj¡nast¦puj¡ce klasy z pakietu pl.go.die.editor.xml :DataGenerator - klasa generuj¡ca poszczególne znaczniki z wykorzystaniem j¦zykaprzeksztaªce« XSLT,Markup - abstrakcyjna klasa zapewniaj¡ca podstawow¡ funkcjonalno±¢ dla rozszerzaj¡cychj¡ klas,PrecedentMarkup - klasa rozszerzaj¡ca klas¦ Markup; implementuje funkcjonal-no±¢ znacznika mog¡cego posiada¢ znaczniki potomne,LastMarkup - klasa rozszerzaj¡ca klas¦Markup; implementuje funkcjonalno±¢ znacz-nika nie mog¡cego posiada¢ znaczników potomnych,Properties - klasa zawieraj¡ca statyczne pola identy�kuj¡ce poszczególne sekcje wgenerowanym deskryptorze.Zaprezentowane rozwi¡zanie prezentuje du»¡ elastyczno±¢ i spore mo»liwo±ci w two-rzeniu dowolnych plików o strukturze XML.4.2.9. Odczyt i zapis diagramu z/do plikuEdytor CGE pozwala na zapis i odczyt edytowanego diagramu. Zapisowi podlegaj¡:
• komponenty (z wyj¡tkiem komponentów osadzonych), tj. rozmiar komponentu,jego poªo»enie, porty oraz przypisanie do logicznego i �zycznego miejsca alokacji,
• poª¡czenia pomi¦dzy portami (z wyj¡tkiem poª¡cze« zwi¡zanych z portami kom-ponentów ju» osadzonych),
• logiczne miejsce alokacji,
• odwzorowanie logicznych miejsc na �zyczne miejsca alokacji,
• parametry poª¡czenia z Name Service i Interface Repository,
• wybrany widok modelu (komponentów, logicznych miejsc alokacji, �zycznych miejscalokacji),
• wybrany stopie« przybli»enia (zoom).W przypadku odczytu zapisanego diagramu w momencie gdy u»ytkownik nawi¡»e po-ª¡czenie z Name Service (dokªadna procedura zostaªa opisana w 4.2.5) odwzorowaniejest uaktualniane. Zarówno komponenty umieszczone ju» w ±rodowisku jak i poª¡cze-nia z nimi zwi¡zane nie podlegaj¡ zapisowi ze wzgl¦du na ich ulotno±¢, tj. informacjaz nimi zwi¡zana ulegªaby zapewne i tak dezaktualizacji w momencie ponownego wczy-tania, przy zaªo»eniu pracy z dynamicznym ±rodowiskiem.Odczyt i zapis diagramu zostaª zrealizowany dzi¦ki standardowej metodzie serializa-cji obiektów jak¡ dostarcza j¦zyk Java. Ka»dy element modelu implementuje interfejsjava.io.Serializable. Klasa edytora CADEditor w metodzie doSave zapisuje obiektdiagramu, a w metodzie setInput tworzy instancje diagramu na podstawie informacji76



4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacjazapisanej w pliku. �rodowisko GEF wymaga u»ycia stosu polece«, aby edytor popraw-nie monitorowaª i zapisywaª zmiany w edytowanym diagramie. Stos polece« zostanieopisany w 4.2.12.4.2.10. Mo»liwo±¢ jednoczesnej pracy na wielu diagramachEdytory korzystaj¡ce z biblioteki GEF posiadaj¡ wªasno±¢ wielodiagramowo±ci. Wªa-sno±¢ ta pozwala na otwarcie wielu diagramów i jednoczesnej pracy na nich. Dzi¦kizastostowaniu osobnej instancji palety dla ka»dego z otwartych diagramów mo»liwejest posiadanie otwartych diagramów z wczytanymi danymi (komponentami, miej-scami alokacji) pochodz¡cymi z ró»nych lokalizacji. Wªa±ciwo±ci diagramu tj. stopie«przybli»enia, wybrany widok, s¡ równie» pami¦tane osobno dla ka»dego z diagramu,co powoduje przewidywalne zachowanie systemu podczas przeª¡czania pomi¦dzy dia-gramami.Jednoczesne korzystanie z wielu diagramów umo»liwia porównywanie tworzonegomodelu z innymi ju» istniej¡cymi oraz tworzenie ró»nych alternatywnych rozwi¡za«jednocze±nie. Rozwi¡zanie to osi¡gn¦li±my dzi¦ki dostosowaniu funkcjonalno±ci klas:CADEditor - klasa reprezentuj¡ca edytor,CCMDiagram - klasa reprezentuj¡ca diagram edytora; posiada statyczn¡ metod¦getCCMDiagram zwracaj¡c¡ obiekt z puli otwartych diagramów.4.2.11. Dodawanie elementów do diagramu za pomoc¡ paletyEdytor CGE posiada palet¦ zawieraj¡c¡ nast¦puj¡ce elementy (przedstawione na ry-sunku 4.33):
• narz¦dzia do zaznaczania (opisane w 4.2.13),
• logiczne miejsca rozmieszczenia (opis w 4.2.2),
• �zyczne miejsca rozmieszczenia (osobno pogrupowane s¡ serwery komponentów iw¦zªy - opis w 2.2.3),
• komponenty (de�nicje wczytane z Interface Repository - opis w 4.2.5),
• osadzone komponenty (opis w 4.2.6).Ze wzgl¦du na sposób u»ycia wymienione elementy mo»na podzieli¢ na dwie grupy:
• elementy dodawane do diagramu za pomoc¡ mechanizmu przeci¡gnij i upu±¢ (drag& drop) - nale»¡ tu obydwa rodzaje komponentów,
• elementy u»ywane w trybie znacznika (markera), - u»ytkownik po wybraniu ele-mentu z palety zaznacza komponenty na diagramie, co skutkuje wykonaniem okre±lo-nej akcji edycyjnej modelu - nale»¡ tu obydwa rodzaje miejsc alokacji oraz narz¦dziado zaznaczania.
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4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacja

Rysunek 4.33. Opis palety edytora CGETryby pracy paletyZawarto±¢ palety zmienia si¦ w zale»no±ci od trybu w jakim znajduje si¦ edytor CGE.Tryby przedstawia tabela 4.3.Uaktualnianie zawarto±ci paletyZawarto±¢ palety w edytorze ulega zmianie w odpowiedzi na zmiany zachodz¡ce w±rodowisku. Edytor CGE wykrywa i podejmuje odpowiednie akcje w celu aktualizacjipalety w nast¦puj¡cych sytuacjach:
• znikni¦cie/pojawienie si¦ nowego �zycznego miejsca alokacji,
• dodanie/usuni¦cie logicznego miejsca alokacji,
• znikni¦cie/pojawienie si¦ nowego rozmieszczonego komponentu,
• zmiana zawarto±ci Interface Repository.U»ytkownik zostaje poinformowany o zmianie ±rodowiska za pomoc¡ odpowiedniegokomunikatu (ostrze»enia zostaªy omówione wcze±niej, przy okazji opisu poszczególnychelementów znajduj¡cych si¦ na palecie).
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4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacjaTryb Zawarto±¢ paletynowy plik narz¦dzia do zaznaczania, logiczne miejscaalokacjibezpoª¡czeniowy narz¦dzia do zaznaczania, logiczne miejscaalokacji, �zyczne miejsca alokacji zapisanew plikupoª¡czony z Naming Service narz¦dzia do zaznaczania, logiczne miejscaalokacji, aktualne �zyczne miejsca alokacjioraz rozmieszczone komponentypoª¡czony z Interface Repository narz¦dzia do zaznaczania, narz¦dzie doª¡czenia portów, komponentypoª¡czony z serwisami CCM narz¦dzia do zaznaczania, narz¦dzie doª¡czenia portów, komponenty, aktualne�zyczne miejsca alokacji oraz rozmieszczonekomponentyTablica 4.3. Zawarto±¢ palety w ró»nych trybach pracy edytoraOpisana funkcjonalno±¢ zostaªa zrealizowana przy pomocy zestawu nast¦puj¡cychklas:CADComponentFactory klasa fabryka5 komponentów, których de�nicje wczytanouprzednio z Interface Repository.DeployedComponentFactory klasa fabryka komponentów ju» osadzonych w ±rodo-wisku, wykrytych w Name Service.CADEditorPaletteFactory klasa tworz¡ca i zarz¡dzaj¡ca palet¡, peªni rol¦ obser-watora6 zdarze« generowanych przez DestinationRepository w wyniku zmiany ze-stawu logicznych lub �zycznych celów alokacji.ILogicalDestinationListListener, IPhysicalDestinationListener interfejsy im-plementowane przez CADEditorPaletteFactory, dzi¦ki którym fabryka ta informo-wana jest o zmianach w zestawie miejsc alokacji.pakiet pl.go.die.editor.tools zawiera zestaw klas implementuj¡cych narz¦dzia dozaznaczania elementów diagramu, m.in LogicalDestinationMarker, PhysicalDesti-nationMarker, a tak»e ComponentsSelectionTool i PortsSelectionTool; oprócz na-rz¦dzi zde�nowane s¡ w tym pakiecie reprezentuj¡ce je kontrolki dodawane dopalety (np. LogicalDestinationMarkerEntry).pakiet pl.go.die.editor.views.mapping zawiera implementacje widokuDestinationsMapping View, pozwalaj¡cego na zmian¦ odwzorowania logicznych miejsc na �-zyczne miejsca alokacji, równie» peªni rol¦ obserwatora dla zdarze« generowanychprzez DestinationRepository.CCMServicesView opisany w poprzednich punktach.IRDAO, NSDAO, DestinationRepository równie» zostaªy ju» omówione.Przykªady wspóªpracy pomi¦dzy klasami przedstawiaj¡ diagramy kolaboracji (rysunek4.34, rysunek 4.35, rysunek 4.36).5 realizacja wzorca projektowego zwanego abstract factory6 realizacja wzorca projektowego zwanego observer 79



4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacja
Rysunek 4.34. Wczytanie �zycznych miejsc alokacji
Rysunek 4.35. Wczytanie de�nicji komponentów

Rysunek 4.36. Wykrycie osadzonych komponentów4.2.12. Obsªuga stosu polece«Edytor CGE w peªni wykorzystuje dostarczany wraz ze ±rodowiskiemGEF stos polece«(command stack). Mody�kacje modelu wykonywane s¡ poprzez komendy, a te z koleiuruchamiane sa na stosie polece«. Komenda zawiera metod¦ canUndo wskazuj¡c¡ czymo»e zosta¢ cofni¦ta oraz metody redo i undo okre±laj¡ce co ma si¦ sta¢ przy zdj¦ciukomendy ze stosu, a co przy ponownym odªo»eniu. Komendy wedªug tego kryteriummo»na podzieli¢ na dwie grupy:
• wspieraj¡ce mechanizm redo/undo,
• niepodlegaj¡ce wycofaniu.Wykorzystanie stosu polece« nie tylko wzbogaca edytor o dodatkow¡ funkcjonalno±¢,do której przywykª u»ytkownik. Ka»de odªo»enie i wykonanie na stosie komendy infor-muje edytor o zmianie modelu i co za tym idzie o potrzebie jego zapisu. Z tego wzgl¦duwszystkie mody�kacje modelu jakie nale»y trwale zachowa¢ edytor CGE przeprowadzaza pomoc¡ komend. Rysunek4.37 przedstawia diagram sekwencji wykonania komendyConnectionCreateCommand przy u»yciu stosu polece«. 80



4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacja

Rysunek 4.37. Wykonanie komendy ConnectionCreateCommand4.2.13. Zró»nicowane tryby zaznaczania elementówAby uªatwi¢ prac¦ w edytorze CGE wprowadzono trzy metody selekcji elementówpoprzez obrysowanie lub klikni¦cie:1. Zaznaczenie ka»dego elementu (Select all)Tryb u»yteczny, gdy zachodzi potrzeba przemieszczenia licznej grupy elementówdiagramu - zostaª zaimplementowany przy u»yciu standardowego narz¦dzia w ra-mach ±rodowiska GEF zwanego PanningSelectionTool.2. Zaznaczenie wyª¡cznie komponentów (Select components)Tryb wykorzystywany w sytuacji edycji wspólnych wªa±ciwo±ci grupy komponentów- zostaª zrealizowany przy u»yciu klasy ComponentsSelectionTool.3. Zaznaczenie wyª¡cznie portów (Select ports)Tryb u»ywany w przypadku edycji wspólnych wªa±ciwo±ci portów - zostaª zaimple-mentowany przy u»yciu klasy PortsSelectionTool.Rysunek 4.38 prezentuje ikony trybów zaznaczanie w edytorze.
Rysunek 4.38. Tryby zaznaczaniaKlas¡ bazow¡ dla ComponentsSelectionTool i PortsSelectionTool stanowi klasaCADMarqueeSelectionTool zawieraj¡ca metod¦ isRequiredToSelect(EditPart part). Klasydziedzicz¡ce przesªaniaj¡c t¦ metod¦ okre±laj¡ kryteria jakie musi speªni¢ element dia-gramu, by zosta¢ zaznaczony w danym trybie. 81



4.2. Realizacja przyj¦tych wymaga« - projekt i implementacja4.2.14. Drukowanie diagramuWprowadzili±my mo»liwo±¢ drukowania stworzonego diagramu. Druk mo»liwy jest na3 sposoby:
• Klikni¦cie ikonki drukarki w pasku górnym ±rodowiska Eclipse (rysunek 4.39).

Rysunek 4.39. Ikona drukowania
• Wybór ikonki drukarki z menu File lub kombinacja klawiszy CTRL-p (rysunek4.40).
• Wybór z menu kontekstowego w panelu Navigator ±rodowiska Eclipse funkcji Print.W tej opcji pojawia si¦ mo»liwo±¢ wyboru 4 widoków drukowania: tile, �t page, �theight, �t width, w zale»no±ci od potrzeb u»ytkownika. Ta opcja umo»liwia wydrukdowolnego (nawet nieotwartego) diagramu znajduj¡cego si¦ w panelu Navigator(rysunek 4.41).Na potrzeby obsªugi drukowania diagramu powstaªy nast¦puj¡ce klasy znajduj¡ce si¦w pakiecie pl.go.die.editor.actionbuttons:CADPrintAction - klasa obsªuguj¡ca akcj¦ wydruku.PrintModeDialog - okno dialogowe wy±wietlaj¡ce si¦ po wybraniu opcji drukowa-nia. Pozwala na wybór trybu wydruku.

Rysunek 4.40. Drukowanie z menu
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Rysunek 4.41. Drukowanie z panela Navigator4.3. PodsumowanieImplementacj¦ tworzono w oparciu o model ewolucyjny rozwoju oprogramowania, zjednym wyj¡tkiem: prace nad wymaganiem 4.2.2 zako«czyªy si¦ porzuceniem proto-typu przedstawiaj¡cego miejsca alokacji jako kontenery. Nale»y podkre±li¢, »e dzi¦kizastosowaniu ±rodowiska GEF zminimalizowano liczb¦ zale»no±ci pomi¦dzy implemen-tacjami poszczególnych wymaga«, czemu sªu»y stosowany wzorzec architektoniczyMo-del - Widok - Kontroler. Zrealizowano obydwa gªówne cele aplikacji, tj. stworzeniegra�cznego interfejsu do budowy deskryptora CAD oraz walidacj¦ semantyczn¡ poª¡-cze« mi¦dzy portami.



Rozdziaª 5
Asemblacja aplikacji komponentowych zapomoc¡ edytora CGE

Celem rozdziaªu jest przedstawienie czytelnikowi peªnej listy kroków jak¡ nale»y wy-kona¢, by w edytorze CGE stworzy¢ deskryptor CAD aplikacji komponentowej. Jakoprzykªad aplikacji posªu»y implementacja rozwi¡zania problemu jedz¡cych �lozofów(opisany w 2.1.4) dostarczana wraz ze ±rodowiskiem OpenCCM. Aplikacja skªada si¦z trzech rodzaji komponentów:Philosopher modeluje �lozofa posiada porty:
• left - receptacle typu Fork,
• right - receptacle typu facet Fork,
• info - event publisher generuj¡cy zdarzenia typu StatusInfo.ForkManager posiada port facet udost¦pniaj¡cy interfejs Fork.Observer posiada port event sink konsumuj¡cy zdarzenia typu StatusInfo.Stworzenie aplikacji stanowi¡cej symulacje problemu jedz¡cych �lozofów w modeluCCM polega na poª¡czeniu kompatybilnych portów opisanych komponentów.Implementacja poszczególnych komponentów wraz ze skryptem kompiluj¡cym ¹ró-dªa i tworz¡cym archiwum aplikacji (plik *.aar) zamieszczamy na pªycie CD. Dalszyopis zakªada, »e czytelnik posiada ju» wygenerowany plik *.aar oraz i skupia si¦ nazªo»eniu aplikacji w okre±lonej kon�guracji:

• liczba �lozofów: pi¦¢,
• liczba widelców: pi¦¢,
• jeden obserwator.
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5.1. Krok I: Skon�gurowanie ±rodowiska uruchomieniowego OpenCCM5.1. Krok I: Skon�gurowanie ±rodowiskauruchomieniowego OpenCCMZanim przyst¡pimy do tworzenia diagramu niezb¦dne jest skon�gurowanie ±rodowiskaOpenCCM zgodnie z nast¦puj¡c¡ list¡ polece«:1. Instalacja repozytorium kon�guracji ±rodowiska OpenCCM.ccm_install2. Uruchomienie Interface Repository.ir3_start3. Uruchomienie Name Service.ns_start4. Uruchomienie serwerów komponentów.jcs_start ComponentServer1jcs_start ComponentServer25. Uruchomienie DCI Manager.OpenCCM Distributed Computing Infrastructure (DCI) tworzy zbiór rozproszonychw¦zªów. Manager zarz¡dza domen¡ DCI, rejestruje w¦zªy.dci_start DefaultDCI6. Uruchomienie Assembly Factory Manager.OpenCCM Assembly Factory Manager sªu»y do tworzenia, budowania, niszczeniai zarz¡dzania asemblacj¡.factory_start DefaultFactory7. Uruchomienie w¦zªa.OpenCCM Node Manager reprezentuje logicznie w¦zªy DCI. Pozwala na urucho-mienie i zatrzymanie serwerów komponentów.node_start MainNode5.2. Krok II: Nawi¡zanie poª¡czenia z serwisamiOpenCCMProces opisany w poprzednum podpunkcie mo»na przeprowadzi¢ lokalnie na tym sa-mym komputerze, na którym b¦dziemy asemblowa¢ aplikacj¦. Uruchamiamy edytorCGE i wykonujemy nast¦puj¡ce kroki:1. Tworzymy nowy diagram.Z menu File klikamy Other i wybieramy jedyny kreator z kategorii OpenCCMdescriptors editors. Podajemy nazw¦ tworzonego diagramu. 85



5.3. Krok III: Dodanie komponentów do diagramu i ich kon�guracja2. �¡czenie z Interface Repository.W widoku CCM Services View (je±li nie otwarty zostaª do tej porty mo»na go uak-tywni¢ w menu Windows -> Show View -> Other) wybieramy zakªadk¦ InterfaceRepository. Wpisujemy adres IOR Interface Repository (np. localhost, je±li mamyskon�gurowane lokalnie repozytorium albo zdalne, którego identy�kator dost¦pnyjest pod adresem http). Na koniec klikamy przycisk (Re)connect. Otrzymamy list¦komponentów na palecie edytora.3. �¡czenie z Name Service (opcjonalne na tym etapie).W widoku CCM Services View wybieramy zakªadk¦ Name Service. Podajemyadres (localhost, adres http albo adres corbaloc) i naciskamy przycisk (Re)connect.Krok ten mo»na równie dobrze wykona¢ bezpo±rednio przed rozpocz¦ciem odworo-wywania logicznych miejsc alokacji na �zyczne. Otrzymamy list¦ �zycznych miejscalokacji na palecie edytora.
5.3. Krok III: Dodanie komponentów do diagramu iich kon�guracjaNa tym etapie zaczynamy wªa±ciwy proces asemblacji aplikacji. Przeci¡gamy z paletyna diagram po jednym z ka»dego typu komponentów:
• Observer,
• ForkManager,
• Philosopher.W widoku Properties (je±li nie otwarty do tej pory to mo»emy go uaktywni¢ z menuWindows -> Show View) edytujemy wªa±ciwo±ci komponentu. Edytor CGE zostaª takzrealizowany, »e domy±lnie warto±ci wªa±ciwo±ci odpowiadaj¡ konwencji stosowanej w±rodowisku OpenCCM, dlatego kon�guracja powinna si¦ ograniczy¢ jedynie do paruczynno±ci:
• wymazanie zawarto±ci wªa±ciwo±ci Component CPF File dla komponentów Obse-rver oraz ForkManager,
• wprowadzeniu wªa±ciwo±ci Component CPF File dla ka»dego komponentu Philo-sopher - jedna z nast¦puj¡cych:� META-INF/philippe.cpf,� META-INF/mathieu.cpf,� META-INF/christophe.cpf,� META-INF/romain.cpf,� META-INF/raphael.cpf.
• Nast¦pnie dodajemy po cztery instancje komponentu ForkManager oraz Philoso-pher - warto zauwa»y¢, »e raz zmienione wªa±ciwo±ci danego typu komponentustaj¡ sie dla niego warto±ciami standardowymi. Co za tym idzie dla kolejnych in-stancji typu komponentu Philosopher nale»y zmieni¢ wªa±ciwo±¢ Component CPFFile (tak by±my mieli skon�gurowanych ró»nych �lozofów), a dla instancji typukomponentu ForkManager nie trzeba nic zmienia¢. 86



5.3. Krok III: Dodanie komponentów do diagramu i ich kon�guracjaPo tym etapie powinni±my otrzyma¢ analogiczny diagram do tego przedstawionego narysunku 5.1 (rozmieszczenie komponentów jest dowolne).
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5.3. Krok III: Dodanie komponentów do diagramu i ich kon�guracja

Rysunek5.1.
Komponenty
u»ywanewa
semblacji
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5.4. Krok IV: Poª¡czenie portów komponentów5.4. Krok IV: Poª¡czenie portów komponentów�¡czymy porty wedªug nast¦puj¡cej zasady:
• ka»dy port event publisher komponentu Philosopher ª¡czymy z portem event sinkkomponentu Observer,
• ka»dy port facet komponentu ForkManager ªaczymy z dwoma portami receptaclenale»¡cymi do ró»nych instancji komponentu Philosopher.Efekt powinien by¢ podobny do przedstawionego na rysunku 5.2.
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5.4. Krok IV: Poª¡czenie portów komponentów

Rysunek5.2.
Poª¡czeniam
i¦dzykompon
entami
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5.5. Krok V: Rozmieszczenie komponentów w ±rodowisku5.5. Krok V: Rozmieszczenie komponentów w±rodowiskuPrzyporz¡dkowanie komponentów do logicznych miejsc alokacjiMamy trzy typy komponentów, niech ka»dy typ komponentu zostanie osadzony winnym logicznym miejscu alokacji, np.:
• Observer w domy±lnym miejscu osadzenia,
• Philosopher w LDS1,
• ForkManager w LDS2.Przyporz¡dkowania komponentów do logicznych miejsc alokacji dokonujemy klikaj¡cnajpierw na palecie ikon¦ »¡danego logicznego miejsca alokacji, a nast¦pnie instancjekomponentów, które maj¡ by¢ w nim osadzone. Proces ten najlepiej dokona¢ poprzeª¡czeniu na widok logiczny u»ywaj¡c do tego kontrolki pokazanej na rysunku 5.3.

Rysunek 5.3. Przeª¡cznik widokówEfekt powinien by¢ podobny do przedstawionego na rysunku5.4.Przypisanie �zcznych miejsc alokacji do logicznych miejsc alokacjiUwaga: Je»eli edytor jeszcze nie nawi¡zaª poª¡czenia z Name Service nale»y teraz towykona¢ zgodnie z opisem w 5.2.Odwzorowanie najpro±ciej wykona¢ z poziomu widoku Destinations Mapping View(dost¦pnego w menu Window->Show View -> Other, kategoria CAD Graphical Edi-tor). Poniewa» mamy wystarczaj¡c¡ liczb¦ �zycznych miejsc alokacji mo»emy przy-pisa¢ po jednym �zycznym miejscu dla ka»dego logicznego miejsca (nic nie stoi naprzeszkodzie by spróbowa¢ innych odwzorowa«). Przyj¦te przypisanie przedstawiarysunek5.5.Uruchomienie aplikacji komponentowejNa koniec generujemy deskryptor CAD i umiesczamy w archiwum aplikacji (plik *.aar)za pomoc¡ akcji Deploy as a CAD in AAR, dost¦pnej z menu kontekstowego edytoraCGE.Tak przygotowan¡ aplikacj¦ uruchamiamy za pomoc¡ polecenia:ccm_deploy DininigPhilosophers.aarWygl¡d osadzonych i uruchomionych komponentów wspóªpracuj¡cych w ramach jednejasemblacji opisanej stworzonym deskryptorem CAD prezentuje rysunek5.6.
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5.5.KrokV:Rozmieszczeniekomponentóww±rodowiskuRysunek 5.4. Przypisanie komponentów do logicznych miejsc alokacji (unmapped - wariant brak poª¡czenia do Name Service lub brakdost¦pnych �zycznych miejsc alokacji komponentów - je»eli edytor nawi¡zaª poª¡czenie do serwisu to w miejscu unmapped b¦dzie domy±lne�zyczne miejsce alokacji)92



5.5.KrokV:Rozmieszczeniekomponentóww±rodowiskuRysunek 5.5. Tworzony diagram w widoku �zyczynych miejsc osadzenia93



5.5. Krok V: Rozmieszczenie komponentów w ±rodowisku
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5.6. PodsumowanieEdytor CGE przyspiesza znacz¡co proces tworzenia aplikacji komponentowej na etapieasemblacji. W bardzo ªatwy sposób mo»na wygenerowa¢ ró»ne wersje aplikacji opartejo te same komponenty. U»ytkownik, w peªni korzystaj¡c ze wsparcia edytora dlawalidacji poª¡cze«, otrzymuje jako produkt poprawny zarówno syntaktycznie jak isemantycznie deskryptor CAD.Obsªuga aplikacji nie sprawia wi¦kszych problemów, co zostaªo udowodnione po-przez przeprowadzenie z powodzeniem zaj¦¢ dydaktycznych na Katedrze Informatyki.Podczas tych zaj¦¢ studenci zapoznali si¦ w praktyce z modelem CCM, a edytor CGEwykorzystali jako narz¦dzie pomocnicze do przeprowadzania etapu asemblacji aplikacjirozproszonej.



Rozdziaª 6
Zako«czenie

Po zapoznaniu si¦ z CORBA Component Model jeste±my przekonani o jego du»ejfunkcjonalno±ci, ale nie sposób przemilcze¢ du»y narzut pracy towarzysz¡cy tworzeniunawet najprostszej aplikacji w oparciu o ±rodowisko CCM. Skonstruowany edytor CGEma za zadanie uªatwi¢ jeden z etapów budowy oprogramowania, jakim jest procesasemblacji. Faza ta bez pomocy aplikacji wspomagaj¡cych jej przeprowadzenie jestuci¡»liwa, co uzasadnia potrzeb¦ stworzenia narz¦dzia automatyzuj¡cego ten proces.Powstaªy edytor CGE cechuje si¦ bogat¡ funkcjonalno±ci¡ przede wszystkim dzi¦kiwykorzystaniu biblioteki GEF. U»ycie jej umo»liwiªo szybki rozwój aplikacji, i co naj-wa»niejsze, mogli±my si¦ od razu skupi¢ na implementacji funkcjonalno±ci zwi¡zanejz modelem CCM - podstawowe wymagania wspólne dla wszystkich gra�cznych edy-torów zostaªy zapewnione przez bibliotek¦ GEF. Nale»y nadmieni¢, »e dokumentacjabiblioteki GEF nie jest zbyt obszerna, ale za to dost¦pne s¡ liczne przykªady u»ycia copowoduje, »e jej wykorzystanie najlepiej zacz¡¢ od rozwijania i przystosowywania dowªasnych potrzeb istniej¡cych, przykªadowych edytorów - tak¡ te» drog¦ wybrali±mybuduj¡c aplikacj¦ CGE w oparciu o omówiony edytor Shapes Editor. Po dogª¦bnymrozpoznaniu bibliotekiGEF jeste±my skªonni przyzna¢, »e jej twórcy stworzyli stabilne±rodowisko o szerokim spektrum zastosowa«. Na podstawie wªasnych do±wiadcze«(zmiana sposobu przydziaªu komponentów do miejsc alokacji) przekonali±my si¦, »eu»yty w niej wzorzec architektoniczny Model - Widok - Kontroler gwarantuje du»¡elastyczno±¢ i pozwala w ªatwy sposób dostosowa¢ rozwijany produkt do zmieniaj¡cychsi¦ wymaga« u»ytkownika.Biblioteka GEF stanowi wtyczk¦ do ±rodowiska Eclipse, z pomoc¡ której w ªa-twy sposób mogli±my si¦ zintegrowa¢ z ciesz¡cym si¦ du»¡ popularno±ci¡ w±ród in-formatyków narz¦dziem. Tworz¡c edytor CGE jako wtyczk¦ do ±rodowiska Eclipse,zyskali±my mo»liwo±¢ wykorzystania w peªni zawansowanych funkcji takich jak, np.widoki, zakªadki, eksplorator plików, stos polece«, rozbudowane paski narz¦dzi i menukontekstowe. 96



Zako«czenieZ perspektywy czasu za kluczowy krok w budowie aplikacji postrzegamy dobórskªadowych komponentów. Sprawdzone i stabilne komponenty pozwoliªy nam na peªn¡realizacje postawionych przed aplikacj¡ wymaga«. Jednocze±nie upewnili±my si¦ wprzekonaniu, »e programowanie komponentowe stanowi dalszy krok w procesie auto-matyzacji tworzenia oprogramowania. Póki co, peªn¡ automatyzacj¦ uniemo»liwiaj¡wyst¦puj¡ce braki zgodno±ci mi¦dzy interfejsami poszczególnych komponentów - i tuwªa±nie z pomoc¡ przychodzi model CCM z klarownym opisem funkcji realizowanychprzez jedne komponenty a wymaganych przez inne.Sam model na nie wiele si¦ zda, dopóki nie doczeka si¦ stabilnej i ªatwej w u»yciuimplementacji. Naszym zdaniem ±rodowisko OpenCCM, póki co, takim rozwi¡zaniemnie jest z powodu braku programów wspomagaj¡cych skomplikowany proces tworzeniaaplikacji rozproszonych. Nale»y jednak doceni¢ wsparcie zapewniane przez OpenCCMna etapie uruchomienia aplikacji rozproszonej (zestaw skryptów kon�guracyjnych, ser-wisy, serwery, w¦zªy i caªe rozproszone ±rodowisko). Remedium na opisane sªabo±ci im-plementacji byªoby stworzenie zintegrowanego zbioru wtyczek do ±rodowiska Eclipse,które automatyzowaªyby tworzenie poszczególnych deskryptorów. Zadanie to wydajesi¦ tym bardziej osi¡galne, »e wa»ny element tego zestawu, edytor CGE, powstaª imo»e sªu»y¢ jako dobry przykªad dla budowy pozostaªych.Nasza aplikacja zostaªa zaprezentowana studentom i wykorzystywana przez nich nazaj¦ciach z przedmiotu Systemy Rozproszone w Katedrze Informatyki Akademii Gór-niczo - Hutniczej. �wiadczy to o jej du»ej przydatno±ci w popularyzowaniu koncepcjiprogramowania komponentowego.Zakªadaj¡c dalszy rozwój edytorów takich jak CGE, rodzi si¦ nadzieja, »e w przy-szªo±ci model CCM b¦dzie si¦ dobrze rozwijaª, a jego szerokie wykorzystanie przez±rodowiska naukowe jak i w zastosowaniach komercyjnych stanie si¦ mo»liwe.



Dodatek A - opis schematu deskryptora CAD
Poni»ej przedstawiamy opis znaczników deskryptora CAD i ich wªa±ciwo±ci, które s¡obowi¡zkowe. Korzeniem deskryptora CAD jest znacznik componentassembly zde�-niowany nast¦puj¡co:<!ELEMENT componentassembly(description?,componentfiles,partitioning,connections?,extension*)><!ATTLIST componentassemblyid ID #REQUIREDderivedfrom CDATA #IMPLIED>Potrzebne wªa±ciwo±ci:id - identy�kator deskryptora CAD -COMPONENTASSEMBLY_ID1. Sekcja <component�les><!ELEMENT componentfile( fileinarchive |codebase |link) ><!ATTLIST componentfile id ID #REQUIRED type CDATA #IMPLIED >Potrzebne wªa±ciwo±ci:

• Atrybut ID w znaczniku component�le - COMPONENTFILE_ID
• Atrybut NAME w znaczniku �leinarchive - COMPONENTFILE_FILE
• Atrybut HREF w znaczniku LINK - COMPONENTFILE_LINK2. Sekcja <partitioning><!ELEMENT partitioning( 98



Dodatek A - opis schematu deskryptora CADhomeplacement |executableplacement |processcollocation |hostcollocation |extension)* >a) znacznik <hostcollocation><!ELEMENT hostcollocation( usagename?,impltype?,( homeplacement |executableplacement |processcollocation |extension)+,destination? )><!ATTLIST hostcollocation id ID #IMPLIED cardinality CDATA "1" >b) znacznik <homeplacement>Opisuje sposób alokacji (deployment) obiektu home komponentu, mo»e wyste-powa¢ bezpo±rednio w partitioning (nie ma »adnych powi¡za« z alokacj¡ innychobiektów home) albo zagnie»dzony w hostcollocation (processcollocation)<!ELEMENT homeplacement( usagename?,componentfileref,componentimplref?,homeproperties?,componentproperties?,registerwithhomefinder*,registerwithnaming*,registerwithtrader*,componentinstantiation*,destination?,extension* ) ><!ATTLIST homeplacement id ID #REQUIRED cardinality CDATA "1" >i. znacznik <component�leref >odwoªanie car-a po id zde�niowanym w sekcji <component�les>ii. znacznik <componentimplref>odwoªanie do implementacji componentuiii. znacznik <componentproperties>properties defaultowe sªu»y do ustawienia wªa±ciwo±ci komponentów two-rzonych przez opisywanego obiektu home 99



Dodatek A - opis schematu deskryptora CAD<!ELEMENT componentproperties ( fileinarchive ) >iv. znacznik <registerwithhome�nder>specy�kuje nazwy pod jakimi home si¦ rejestruje w home �nder<!ELEMENT registerwithhomefinder EMPTY ><!ATTLIST registerwithhomefinder name CDATA #REQUIREDv. znacznik <registerwithnaming>specy�kuje nazwy pod jakimi home si¦ rejestruje w name service<!ELEMENT registerwithnaming EMPTY ><!ATTLIST registerwithnaming name CDATA #IMPLIED >vi. znacznik <componentinstantiation>opis inicjalizacji komponentu przez home'a<!ELEMENT componentinstantiation( usagename?,componentproperties?,registercomponent*,extension*) ><!ATTLIST componentinstantiation id ID #REQUIRED >
• znacznik <componentproperties>odno±nik do opisu wªasciwo±ci komponentu.<!ELEMENT componentproperties ( fileinarchive |codebase ) >
• znacznik <registercomponent>Rejestracja instancji komponentu<!ELEMENT registercomponent (( emitsidentifier |providesidentifier |publishesidentifier)?,( registerwithnaming |registerwithtrader )?>� znacznik <registerwithnaming>Rejestracja w naming service elementu<!ELEMENT registerwithnaming EMPTY ><!ATTLIST registerwithnaming name CDATA #IMPLIED >Potrzebne wªa±ciwo±ci:

• Atrybut ID w znaczniku componentinstantiation -COMPONENTINSTANTIATION_ID
• Nazwa pliku w podznaczniku componentproperties -COMPONENTPROPERTIES_FILE
• LINK w podznaczniku componentproperties -COMPONENTPROPERTIES_LINK 100



Dodatek A - opis schematu deskryptora CAD
• Name w podznaczniku registercomponent -REGISTERCOMPONENT_NAMEc) znacznik <destination>okre±la �zyczne miejsce osadzenia<!ELEMENT destination ( node | ( installation, activation ) ) ><!ELEMENT node EMPTY><!ATTLIST node name CDATA #REQUIRED><!ELEMENT installation ( findby ) ><!ATTLIST installation type CDATA #IMPLIED><!ELEMENT activation ( findby ) ><!ATTLIST activation type CDATA #IMPLIED><!ELEMENT findby (namingservice |stringifiedobjectref |traderquery |homefinder |extension ) >Potrzebne wªa±ciwo±ci:
• Atrybut TYPE w znaczniku installation - INSTALLATION_TYPE,
• Atrybut NAME w znaczniku installation - INSTALLATION_NAME,
• Atrybut TYPE w znaczniku activation - ACTIVATION_TYPE,
• Atrybut NAME w znaczniku activation - ACTIVATION_NAME,
• Atrybut NAME w znaczniku DESTINATION - DESTINATION_NODE.Potrzebne wªa±ciwo±ci znacznika <homeplacement>

• Atrybut IDREF w znaczniku componentimplref - COMPONENTIMPLREF_IDREF,
• Atrybut NAME w znaczniku registerwithhome�nder -REGISTERWITHHOMEFINDER_NAME,
• Atrybut NAME w znaczniku registerwithnaming -REGISTERWITHNAMING_NAME,
• Atrybut ID w znaczniku HOMEPLACEMENT - HOMEPLACEMENT_ID.



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji ShapeEditor
Autorem zamieszczonego kodu jest twórca edytora Shapes Editor - Elias Volanakis.Zarówno edytor jak i jego kod s¡ dost¦pne na prawach Eclipse Public License v1.0(http://www.eclipse.org/legal/epl-v10.html). Autorzy pracy dokonali zmian edytor-skich ( usuni¦cie komentarzy oraz sekcji import) w celu nadania bardziej zwartej formyprezentowanym listingom kodu.Peªny kod ¹ródªowy zamieszczamy na pªycie doª¡czonejdo pracy.
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Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape EditorKlasa gªówna edytora/*********************************************************************** Copyright (c) 2004, 2005 Elias Volanakis and others.* All rights reserved. This program and the accompanying materials* are made available under the terms of the Eclipse Public License v1.0* which accompanies this distribution, and is available at* http://www.eclipse.org/legal/epl-v10.html** Contributors:* Elias Volanakis - initial API and implementation**********************************************************************/package org.eclipse.gef.examples.shapes;/* sekcje "import" potminieto */public class ShapesEditor extends GraphicalEditorWithFlyoutPalette {/** referencja do korzenia modelu, diagramu (grafu) ksztaªtów */private ShapesDiagram diagram;/** paleta */private static PaletteRoot PALETTE_MODEL;public ShapesEditor() {setEditDomain(new DefaultEditDomain(this));}protected void configureGraphicalViewer() {super.configureGraphicalViewer();GraphicalViewer viewer = getGraphicalViewer();viewer.setEditPartFactory(new ShapesEditPartFactory());viewer.setRootEditPart(new ScalableFreeformRootEditPart());viewer.setKeyHandler(new GraphicalViewerKeyHandler(viewer));ContextMenuProvider cmProvider = new ShapesEditorContextMenuProvider(viewer, getActionRegistry());viewer.setContextMenu(cmProvider);getSite().registerContextMenu(cmProvider, viewer);}public void commandStackChanged(EventObject event) {firePropertyChange(IEditorPart.PROP_DIRTY);super.commandStackChanged(event);}private void createOutputStream(OutputStream os) throws IOException {103



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape EditorObjectOutputStream oos = new ObjectOutputStream(os);oos.writeObject(getModel());oos.close();}protected PaletteViewerProvider createPaletteViewerProvider() {return new PaletteViewerProvider(getEditDomain()) {protected void configurePaletteViewer(PaletteViewer viewer) {super.configurePaletteViewer(viewer);viewer.addDragSourceListener(new TemplateTransferDragSourceListener(viewer));}};}private TransferDropTargetListener createTransferDropTargetListener() {return new TemplateTransferDropTargetListener(getGraphicalViewer()) {protected CreationFactory getFactory(Object template) {return new SimpleFactory((Class) template);}};}public void doSave(IProgressMonitor monitor) {ByteArrayOutputStream out = new ByteArrayOutputStream();try {createOutputStream(out);IFile file = ((IFileEditorInput) getEditorInput()).getFile();file.setContents(new ByteArrayInputStream(out.toByteArray()),true,false,monitor);getCommandStack().markSaveLocation();} catch (CoreException ce) {ce.printStackTrace();} catch (IOException ioe) {ioe.printStackTrace();}} public void doSaveAs() {Shell shell = getSite().getWorkbenchWindow().getShell();SaveAsDialog dialog = new SaveAsDialog(shell);dialog.setOriginalFile(((IFileEditorInput) getEditorInput()).getFile());dialog.open(); 104



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape EditorIPath path = dialog.getResult();if (path != null) {final IFile file = ResourcesPlugin.getWorkspace().getRoot().getFile(path);try {new ProgressMonitorDialog(shell).run(false, false,new WorkspaceModifyOperation() {public void execute(final IProgressMonitor monitor) {try {ByteArrayOutputStream out = new ByteArrayOutputStream();createOutputStream(out);file.create(new ByteArrayInputStream(out.toByteArray()), true, monitor);} catch (CoreException ce) {ce.printStackTrace();} catch (IOException ioe) {ioe.printStackTrace();}}});setInput(new FileEditorInput(file));getCommandStack().markSaveLocation();} catch (InterruptedException ie) {ie.printStackTrace();} catch (InvocationTargetException ite) {ite.printStackTrace();}}}public Object getAdapter(Class type) {if (type == IContentOutlinePage.class)return new ShapesOutlinePage(new TreeViewer());return super.getAdapter(type);}ShapesDiagram getModel() {return diagram;}protected FlyoutPreferences getPalettePreferences() {return ShapesEditorPaletteFactory.createPalettePreferences();}protected PaletteRoot getPaletteRoot() { 105



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape Editorif (PALETTE_MODEL == null)PALETTE_MODEL = ShapesEditorPaletteFactory.createPalette();return PALETTE_MODEL;}private void handleLoadException(Exception e) {System.err.println("** Load failed. Using default model. **");e.printStackTrace();diagram = new ShapesDiagram();}protected void initializeGraphicalViewer() {super.initializeGraphicalViewer();GraphicalViewer viewer = getGraphicalViewer();viewer.setContents(getModel());viewer.addDropTargetListener(createTransferDropTargetListener());}public boolean isSaveAsAllowed() {return true;}protected void setInput(IEditorInput input) {super.setInput(input);try {IFile file = ((IFileEditorInput) input).getFile();ObjectInputStream in = new ObjectInputStream(file.getContents());diagram = (ShapesDiagram) in.readObject();in.close();setPartName(file.getName());} catch (IOException e) {handleLoadException(e);} catch (CoreException e) {handleLoadException(e);} catch (ClassNotFoundException e) {handleLoadException(e);}}public class ShapesOutlinePage extends ContentOutlinePage {public ShapesOutlinePage(EditPartViewer viewer) {super(viewer);} 106



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape Editorpublic void createControl(Composite parent) {getViewer().createControl(parent);getViewer().setEditDomain(getEditDomain());getViewer().setEditPartFactory(new ShapesTreeEditPartFactory());ContextMenuProvider cmProvider = new ShapesEditorContextMenuProvider(getViewer(), getActionRegistry());getViewer().setContextMenu(cmProvider);getSite().registerContextMenu("org.eclipse.gef.examples.shapes.outline.contextmenu",cmProvider, getSite().getSelectionProvider());getSelectionSynchronizer().addViewer(getViewer());getViewer().setContents(getModel());}public void dispose() {getSelectionSynchronizer().removeViewer(getViewer());super.dispose();}public Control getControl() {return getViewer().getControl();}public void init(IPageSite pageSite) {super.init(pageSite);ActionRegistry registry = getActionRegistry();IActionBars bars = pageSite.getActionBars();String id = ActionFactory.UNDO.getId();bars.setGlobalActionHandler(id, registry.getAction(id));id = ActionFactory.REDO.getId();bars.setGlobalActionHandler(id, registry.getAction(id));id = ActionFactory.DELETE.getId();bars.setGlobalActionHandler(id, registry.getAction(id));}}}
107



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape EditorKlasy modeluKlasa Connectionpackage org.eclipse.gef.examples.shapes.model;import org.eclipse.ui.views.properties.ComboBoxPropertyDescriptor;import org.eclipse.ui.views.properties.IPropertyDescriptor;import org.eclipse.draw2d.Graphics;public class Connection extends ModelElement {public static final Integer SOLID_CONNECTION = new Integer(Graphics.LINE_SOLID);public static final Integer DASHED_CONNECTION = new Integer(Graphics.LINE_DASH);public static final String LINESTYLE_PROP = "LineStyle";private static final IPropertyDescriptor[] descriptors =new IPropertyDescriptor[1];private static final String SOLID_STR = "Solid";private static final String DASHED_STR = "Dashed";private static final long serialVersionUID = 1;private boolean isConnected;private int lineStyle = Graphics.LINE_SOLID;private Shape source;private Shape target;static {descriptors[0] = new ComboBoxPropertyDescriptor(LINESTYLE_PROP, LINESTYLE_PROP,new String[] {SOLID_STR, DASHED_STR});}public Connection(Shape source, Shape target) {reconnect(source, target);}public void disconnect() {if (isConnected) {source.removeConnection(this);target.removeConnection(this);isConnected = false;}} 108



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape Editorpublic int getLineStyle() {return lineStyle;}public IPropertyDescriptor[] getPropertyDescriptors() {return descriptors;}public Object getPropertyValue(Object id) {if (id.equals(LINESTYLE_PROP)) {if (getLineStyle() == Graphics.LINE_DASH)return new Integer(1);return new Integer(0);}return super.getPropertyValue(id);}public Shape getSource() {return source;}public Shape getTarget() {return target;}public void reconnect() {if (!isConnected) {source.addConnection(this);target.addConnection(this);isConnected = true;}}public void reconnect(Shape newSource, Shape newTarget) {if (newSource == null || newTarget == null || newSource == newTarget) {throw new IllegalArgumentException();}disconnect();this.source = newSource;this.target = newTarget;reconnect();}public void setLineStyle(int lineStyle) {if (lineStyle != Graphics.LINE_DASH && lineStyle != Graphics.LINE_SOLID) {throw new IllegalArgumentException(); 109



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape Editor}this.lineStyle = lineStyle;firePropertyChange(LINESTYLE_PROP, null, new Integer(this.lineStyle));}public void setPropertyValue(Object id, Object value) {if (id.equals(LINESTYLE_PROP))setLineStyle(new Integer(1).equals(value)? Graphics.LINE_DASH : Graphics.LINE_SOLID);elsesuper.setPropertyValue(id, value);}}Klasa ShapesDiagrampackage org.eclipse.gef.examples.shapes.model;/** pominiento sekcje import*/public class ShapesDiagram extends ModelElement {public static final String CHILD_ADDED_PROP = "ShapesDiagram.ChildAdded";public static final String CHILD_REMOVED_PROP = "ShapesDiagram.ChildRemoved";private List shapes = new ArrayList();public boolean addChild(Shape s) {if (s != null && shapes.add(s)) {firePropertyChange(CHILD_ADDED_PROP, null, s);return true;}return false;}public List getChildren() {return shapes;}public boolean removeChild(Shape s) {if (s != null && shapes.remove(s)) {firePropertyChange(CHILD_REMOVED_PROP, null, s);return true;}return false;} 110



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape Editor}Klasa ModelElementpackage org.eclipse.gef.examples.shapes.model;import java.beans.PropertyChangeListener;import java.beans.PropertyChangeSupport;import java.io.IOException;import java.io.ObjectInputStream;import java.io.Serializable;import org.eclipse.ui.views.properties.IPropertyDescriptor;import org.eclipse.ui.views.properties.IPropertySource;public abstract class ModelElement implements IPropertySource, Serializable {private static final IPropertyDescriptor[] EMPTY_ARRAY =new IPropertyDescriptor[0];private static final long serialVersionUID = 1;private transient PropertyChangeSupport pcsDelegate =new PropertyChangeSupport(this);public synchronized void addPropertyChangeListener(PropertyChangeListener l) {if (l == null) {throw new IllegalArgumentException();}pcsDelegate.addPropertyChangeListener(l);}protected void firePropertyChange(String property, Object oldValue,Object newValue) {if (pcsDelegate.hasListeners(property)) {pcsDelegate.firePropertyChange(property, oldValue, newValue);}}public Object getEditableValue() {return this;}public IPropertyDescriptor[] getPropertyDescriptors() { 111



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape Editorreturn EMPTY_ARRAY;}public Object getPropertyValue(Object id) {return null;}public boolean isPropertySet(Object id) {return false;}private void readObject(ObjectInputStream in)throws IOException, ClassNotFoundException {in.defaultReadObject();pcsDelegate = new PropertyChangeSupport(this);}public synchronized void removePropertyChangeListener(PropertyChangeListener l) {if (l != null) {pcsDelegate.removePropertyChangeListener(l);}}public void resetPropertyValue(Object id) {}public void setPropertyValue(Object id, Object value) {}}Klasa Shapepackage org.eclipse.gef.examples.shapes.model;/** pominiento sekcje import*/public abstract class Shape extends ModelElement {private static IPropertyDescriptor[] descriptors;private static final String HEIGHT_PROP = "Shape.Height";public static final String LOCATION_PROP = "Shape.Location";public static final String SIZE_PROP = "Shape.Size";public static final String SOURCE_CONNECTIONS_PROP = "Shape.SourceConn";public static final String TARGET_CONNECTIONS_PROP = "Shape.TargetConn";private static final String WIDTH_PROP = "Shape.Width";private static final String XPOS_PROP = "Shape.xPos";private static final String YPOS_PROP = "Shape.yPos"; 112



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape Editorstatic {descriptors = new IPropertyDescriptor[] {new TextPropertyDescriptor(XPOS_PROP, "X"),new TextPropertyDescriptor(YPOS_PROP, "Y"),new TextPropertyDescriptor(WIDTH_PROP, "Width"),new TextPropertyDescriptor(HEIGHT_PROP, "Height"),};for (int i = 0; i < descriptors.length; i++) {((PropertyDescriptor) descriptors[i]).setValidator(new ICellEditorValidator() {public String isValid(Object value) {int intValue = -1;try {intValue = Integer.parseInt((String) value);} catch (NumberFormatException exc) {return "Not a number";}return (intValue >= 0) ? null : "Value must be >= 0";}});}}private Point location = new Point(0, 0);private Dimension size = new Dimension(50, 50);private List sourceConnections = new ArrayList();private List targetConnections = new ArrayList();void addConnection(Connection conn) {if (conn == null || conn.getSource() == conn.getTarget()) {throw new IllegalArgumentException();}if (conn.getSource() == this) {sourceConnections.add(conn);firePropertyChange(SOURCE_CONNECTIONS_PROP, null, conn);} else if (conn.getTarget() == this) {targetConnections.add(conn);firePropertyChange(TARGET_CONNECTIONS_PROP, null, conn);}}public Point getLocation() {return location.getCopy();} 113



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape Editorpublic IPropertyDescriptor[] getPropertyDescriptors() {return descriptors;}public Object getPropertyValue(Object propertyId) {if (XPOS_PROP.equals(propertyId)) {return Integer.toString(location.x);}if (YPOS_PROP.equals(propertyId)) {return Integer.toString(location.y);}if (HEIGHT_PROP.equals(propertyId)) {return Integer.toString(size.height);}if (WIDTH_PROP.equals(propertyId)) {return Integer.toString(size.width);}return super.getPropertyValue(propertyId);}public Dimension getSize() {return size.getCopy();}public List getSourceConnections() {return new ArrayList(sourceConnections);}public List getTargetConnections() {return new ArrayList(targetConnections);}void removeConnection(Connection conn) {if (conn == null) {throw new IllegalArgumentException();}if (conn.getSource() == this) {sourceConnections.remove(conn);firePropertyChange(SOURCE_CONNECTIONS_PROP, null, conn);} else if (conn.getTarget() == this) {targetConnections.remove(conn);firePropertyChange(TARGET_CONNECTIONS_PROP, null, conn);}}public void setLocation(Point newLocation) { 114



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape Editorif (newLocation == null) {throw new IllegalArgumentException();}location.setLocation(newLocation);firePropertyChange(LOCATION_PROP, null, location);}public void setPropertyValue(Object propertyId, Object value) {if (XPOS_PROP.equals(propertyId)) {int x = Integer.parseInt((String) value);setLocation(new Point(x, location.y));} else if (YPOS_PROP.equals(propertyId)) {int y = Integer.parseInt((String) value);setLocation(new Point(location.x, y));} else if (HEIGHT_PROP.equals(propertyId)) {int height = Integer.parseInt((String) value);setSize(new Dimension(size.width, height));} else if (WIDTH_PROP.equals(propertyId)) {int width = Integer.parseInt((String) value);setSize(new Dimension(width, size.height));} else {super.setPropertyValue(propertyId, value);}}public void setSize(Dimension newSize) {if (newSize != null) {size.setSize(newSize);firePropertyChange(SIZE_PROP, null, size);}}}Klasa EllipticalShapepackage org.eclipse.gef.examples.shapes.model;import org.eclipse.swt.graphics.Image;public class EllipticalShape extends Shape {/** A 16x16 pictogram of an elliptical shape. */private static final Image ELLIPSE_ICON = createImage("icons/ellipse16.gif");115



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape Editorprivate static final long serialVersionUID = 1;public Image getIcon() {return ELLIPSE_ICON;}public String toString() {return "Ellipse " + hashCode();}}Klasa RectangularShapepackage org.eclipse.gef.examples.shapes.model;import org.eclipse.swt.graphics.Image;public class RectangularShape extends Shape {private static final Image RECTANGLE_ICON = createImage("icons/rectangle16.gif");private static final long serialVersionUID = 1;public Image getIcon() {return RECTANGLE_ICON;}public String toString() {return "Rectangle " + hashCode();}}
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Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape EditorKlasy kontroleraKlasa ConnectionEditPartpackage org.eclipse.gef.examples.shapes.parts;/** sekcje import pominieto*/class ConnectionEditPart extends AbstractConnectionEditPartimplements PropertyChangeListener {public void activate() {if (!isActive()) {super.activate();((ModelElement) getModel()).addPropertyChangeListener(this);}}protected void createEditPolicies() {installEditPolicy(EditPolicy.CONNECTION_ENDPOINTS_ROLE,new ConnectionEndpointEditPolicy());installEditPolicy(EditPolicy.CONNECTION_ROLE, new ConnectionEditPolicy() {protected Command getDeleteCommand(GroupRequest request) {return new ConnectionDeleteCommand(getCastedModel());}});}protected IFigure createFigure() {PolylineConnection connection = (PolylineConnection) super.createFigure();connection.setTargetDecoration(new PolygonDecoration());connection.setLineStyle(getCastedModel() .getLineStyle());return connection;}public void deactivate() {if (isActive()) {super.deactivate();((ModelElement) getModel()).removePropertyChangeListener(this);}}private Connection getCastedModel() {return (Connection) getModel();}
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Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape Editorpublic void propertyChange(PropertyChangeEvent event) {String property = event.getPropertyName();if (Connection.LINESTYLE_PROP.equals(property)) {((PolylineConnection) getFigure()).setLineStyle(getCastedModel().getLineStyle());}}}Klasa DiagramEditPartpackage org.eclipse.gef.examples.shapes.parts;import java.beans.PropertyChangeEvent;import java.beans.PropertyChangeListener;import java.util.List;/** sekcje import pominieto*/class DiagramEditPart extends AbstractGraphicalEditPartimplements PropertyChangeListener {public void activate() {if (!isActive()) {super.activate();((ModelElement) getModel()).addPropertyChangeListener(this);}}protected void createEditPolicies() {installEditPolicy(EditPolicy.COMPONENT_ROLE, new RootComponentEditPolicy());installEditPolicy(EditPolicy.LAYOUT_ROLE, new ShapesXYLayoutEditPolicy());}protected IFigure createFigure() {Figure f = new FreeformLayer();f.setBorder(new MarginBorder(3));f.setLayoutManager(new FreeformLayout());ConnectionLayer connLayer =(ConnectionLayer)getLayer(LayerConstants.CONNECTION_LAYER);connLayer.setConnectionRouter(new ShortestPathConnectionRouter(f));return f;} 118



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape Editorpublic void deactivate() {if (isActive()) {super.deactivate();((ModelElement) getModel()).removePropertyChangeListener(this);}}private ShapesDiagram getCastedModel() {return (ShapesDiagram) getModel();}protected List getModelChildren() {return getCastedModel().getChildren();}public void propertyChange(PropertyChangeEvent evt) {String prop = evt.getPropertyName();if (ShapesDiagram.CHILD_ADDED_PROP.equals(prop)|| ShapesDiagram.CHILD_REMOVED_PROP.equals(prop)) {refreshChildren();}}}Klasa DiagramTreeEditPartpackage org.eclipse.gef.examples.shapes.parts;/** pominieto sekcje import*/class DiagramTreeEditPart extends AbstractTreeEditPartimplements PropertyChangeListener {DiagramTreeEditPart(ShapesDiagram model) {super(model);}public void activate() {if (!isActive()) {super.activate();((ModelElement) getModel()).addPropertyChangeListener(this);}}protected void createEditPolicies() {if (getParent() instanceof RootEditPart) { 119



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape EditorinstallEditPolicy(EditPolicy.COMPONENT_ROLE, new RootComponentEditPolicy());}}public void deactivate() {if (isActive()) {super.deactivate();((ModelElement) getModel()).removePropertyChangeListener(this);}}private ShapesDiagram getCastedModel() {return (ShapesDiagram) getModel();}private EditPart getEditPartForChild(Object child) {return (EditPart) getViewer().getEditPartRegistry().get(child);}protected List getModelChildren() {return getCastedModel().getChildren();}public void propertyChange(PropertyChangeEvent evt) {String prop = evt.getPropertyName();if (ShapesDiagram.CHILD_ADDED_PROP.equals(prop)) {addChild(createChild(evt.getNewValue()), -1);} else if (ShapesDiagram.CHILD_REMOVED_PROP.equals(prop)) {removeChild(getEditPartForChild(evt.getNewValue()));} else {refreshVisuals();}}}Klasa ShapeEditPartpackage org.eclipse.gef.examples.shapes.parts;/** pominieto sekcje import*/class ShapeEditPart extends AbstractGraphicalEditPartimplements PropertyChangeListener, NodeEditPart {private ConnectionAnchor anchor;public void activate() { 120



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape Editorif (!isActive()) {super.activate();((ModelElement) getModel()).addPropertyChangeListener(this);}}protected void createEditPolicies() {installEditPolicy(EditPolicy.COMPONENT_ROLE, new ShapeComponentEditPolicy());/** implementacja polityki GraphicalNodeEditPolicy*/installEditPolicy(EditPolicy.GRAPHICAL_NODE_ROLE, new GraphicalNodeEditPolicy() {protected Command getConnectionCompleteCommand(CreateConnectionRequest request) {ConnectionCreateCommand cmd= (ConnectionCreateCommand) request.getStartCommand();cmd.setTarget((Shape) getHost().getModel());return cmd;}protected Command getConnectionCreateCommand(CreateConnectionRequest request) {Shape source = (Shape) getHost().getModel();int style = ((Integer) request.getNewObjectType()).intValue();ConnectionCreateCommand cmd = new ConnectionCreateCommand(source, style);request.setStartCommand(cmd);return cmd;}/protected Command getReconnectSourceCommand(ReconnectRequest request) {Connection conn = (Connection) request.getConnectionEditPart().getModel();Shape newSource = (Shape) getHost().getModel();ConnectionReconnectCommand cmd = new ConnectionReconnectCommand(conn);cmd.setNewSource(newSource);return cmd;}protected Command getReconnectTargetCommand(ReconnectRequest request) {Connection conn = (Connection) request.getConnectionEditPart().getModel();Shape newTarget = (Shape) getHost().getModel();ConnectionReconnectCommand cmd = new ConnectionReconnectCommand(conn);cmd.setNewTarget(newTarget);return cmd;}});} 121



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape Editorprotected IFigure createFigure() {IFigure f = createFigureForModel();f.setOpaque(true);f.setBackgroundColor(ColorConstants.green);return f;}private IFigure createFigureForModel() {if (getModel() instanceof EllipticalShape) {return new Ellipse();} else if (getModel() instanceof RectangularShape) {return new RectangleFigure();} else {throw new IllegalArgumentException();}}public void deactivate() {if (isActive()) {super.deactivate();((ModelElement) getModel()).removePropertyChangeListener(this);}}private Shape getCastedModel() {return (Shape) getModel();}protected ConnectionAnchor getConnectionAnchor() {if (anchor == null) {if (getModel() instanceof EllipticalShape)anchor = new EllipseAnchor(getFigure());else if (getModel() instanceof RectangularShape)anchor = new ChopboxAnchor(getFigure());elsethrow new IllegalArgumentException("unexpected model");}return anchor;}protected List getModelSourceConnections() {return getCastedModel().getSourceConnections();}protected List getModelTargetConnections() { 122



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape Editorreturn getCastedModel().getTargetConnections();}public ConnectionAnchor getSourceConnectionAnchor(ConnectionEditPart connection) {return getConnectionAnchor();}public ConnectionAnchor getSourceConnectionAnchor(Request request) {return getConnectionAnchor();}public ConnectionAnchor getTargetConnectionAnchor(ConnectionEditPart connection) {return getConnectionAnchor();}public ConnectionAnchor getTargetConnectionAnchor(Request request) {return getConnectionAnchor();}public void propertyChange(PropertyChangeEvent evt) {String prop = evt.getPropertyName();if (Shape.SIZE_PROP.equals(prop) || Shape.LOCATION_PROP.equals(prop)) {refreshVisuals();} else if (Shape.SOURCE_CONNECTIONS_PROP.equals(prop)) {refreshSourceConnections();} else if (Shape.TARGET_CONNECTIONS_PROP.equals(prop)) {refreshTargetConnections();}}protected void refreshVisuals() {Rectangle bounds = new Rectangle(getCastedModel().getLocation(),getCastedModel().getSize());((GraphicalEditPart) getParent()).setLayoutConstraint(this, getFigure(),bounds);}}Klasa ShapeTreeEditPartpackage org.eclipse.gef.examples.shapes.parts;/** pominieto sekcje import*/class ShapeTreeEditPart extends AbstractTreeEditPart implementsPropertyChangeListener { 123



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape EditorShapeTreeEditPart(Shape model) {super(model);}public void activate() {if (!isActive()) {super.activate();((ModelElement) getModel()).addPropertyChangeListener(this);}}protected void createEditPolicies() {installEditPolicy(EditPolicy.COMPONENT_ROLE, new ShapeComponentEditPolicy());}public void deactivate() {if (isActive()) {super.deactivate();((ModelElement) getModel()).removePropertyChangeListener(this);}}private Shape getCastedModel() {return (Shape) getModel();}protected Image getImage() {return getCastedModel().getIcon();}protected String getText() {return getCastedModel().toString();}public void propertyChange(PropertyChangeEvent evt) {refreshVisuals(); //}}
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Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape EditorFabryki elementów kontroleraKlasa ShapesEditPartFactorypackage org.eclipse.gef.examples.shapes.parts;/** pominieto sekcje import*/public class ShapesEditPartFactory implements EditPartFactory {public EditPart createEditPart(EditPart context, Object modelElement) {EditPart part = getPartForElement(modelElement);part.setModel(modelElement);return part;}private EditPart getPartForElement(Object modelElement) {if (modelElement instanceof ShapesDiagram)return new DiagramEditPart();if (modelElement instanceof Shape)return new ShapeEditPart();if (modelElement instanceof Connection)return new ConnectionEditPart();throw new RuntimeException("Can't create part for model element: "+ ((modelElement != null) ?modelElement.getClass().getName() : "null"));}}Klasa ShapesTreeEditPartFactorypackage org.eclipse.gef.examples.shapes.parts;/** pominieto sekcje import*/public class ShapesTreeEditPartFactory implements EditPartFactory {public EditPart createEditPart(EditPart context, Object model) {if (model instanceof Shape) {return new ShapeTreeEditPart((Shape) model);}if (model instanceof ShapesDiagram) {return new DiagramTreeEditPart((ShapesDiagram) model);}return null;}
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Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape EditorKlasy politykKlasa ShapeComponentEditPolicypackage org.eclipse.gef.examples.shapes.parts;/** pominieto sekcje import*/class ShapeComponentEditPolicy extends ComponentEditPolicy {protected Command createDeleteCommand(GroupRequest deleteRequest) {Object parent = getHost().getParent().getModel();Object child = getHost().getModel();if (parent instanceof ShapesDiagram && child instanceof Shape) {return new ShapeDeleteCommand((ShapesDiagram) parent, (Shape) child);}return super.createDeleteCommand(deleteRequest);} }Klasa ShapesXYLayoutEditPolicy/** implementacja polityki XYLayoutEditPolicy */private static class ShapesXYLayoutEditPolicy extends XYLayoutEditPolicy {protected Command createAddCommand(EditPart child, Object constraint) {return null; }protected Command createChangeConstraintCommand(ChangeBoundsRequest request,EditPart child, Object constraint) {if (child instanceof ShapeEditPart && constraint instanceof Rectangle) {return new ShapeSetConstraintCommand((Shape) child.getModel(), request, (Rectangle) constraint);}return super.createChangeConstraintCommand(request, child, constraint);}protected Command createChangeConstraintCommand(EditPart child,Object constraint) { return null; }protected Command getCreateCommand(CreateRequest request) {Object childClass = request.getNewObjectType();if (childClass == EllipticalShape.class ||childClass == RectangularShape.class) {return new ShapeCreateCommand((Shape)request.getNewObject(),(ShapesDiagram)getHost().getModel(),(Rectangle)getConstraintFor(request));}return null;} 126



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape Editorprotected Command getDeleteDependantCommand(Request request) {return null; }}
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Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape EditorKlasy komendKlasa ConnectionCreateCommandpackage org.eclipse.gef.examples.shapes.model.commands;/** pominieto sekcje import*/public class ConnectionCreateCommand extends Command {private Connection connection;private final int lineStyle;private final Shape source;private Shape target;public ConnectionCreateCommand(Shape source, int lineStyle) {if (source == null) {throw new IllegalArgumentException();}setLabel("connection creation");this.source = source;this.lineStyle = lineStyle;}public boolean canExecute() {if (source.equals(target)) {return false;}for (Iterator iter = source.getSourceConnections().iterator(); iter.hasNext();) {Connection conn = (Connection) iter.next();if (conn.getTarget().equals(target)) {return false;}}return true;}public void execute() {connection = new Connection(source, target);connection.setLineStyle(lineStyle);}public void redo() {connection.reconnect();}public void setTarget(Shape target) {if (target == null) { 128



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape Editorthrow new IllegalArgumentException();}this.target = target;}public void undo() {connection.disconnect();}}Klasa ConnectionDeleteCommandpackage org.eclipse.gef.examples.shapes.model.commands;/** pominieto sekcje import*/public class ConnectionDeleteCommand extends Command {private final Connection connection;public ConnectionDeleteCommand(Connection conn) {if (conn == null) {throw new IllegalArgumentException();}setLabel("connection deletion");this.connection = conn;}public void execute() {connection.disconnect();}public void undo() {connection.reconnect();}}Klasa ConnectionReconnectCommandpackage org.eclipse.gef.examples.shapes.model.commands;/** pominieto sekcje import*/public class ConnectionReconnectCommand extends Command {private Connection connection;private Shape newSource;private Shape newTarget; 129



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape Editorprivate final Shape oldSource;private final Shape oldTarget;public ConnectionReconnectCommand(Connection conn) {if (conn == null) {throw new IllegalArgumentException();}this.connection = conn;this.oldSource = conn.getSource();this.oldTarget = conn.getTarget();}public boolean canExecute() {if (newSource != null) {return checkSourceReconnection();} else if (newTarget != null) {return checkTargetReconnection();}return false;}private boolean checkSourceReconnection() {if (newSource.equals(oldTarget)) {return false;}for (Iterator iter = newSource.getSourceConnections().iterator();iter.hasNext();) {Connection conn = (Connection) iter.next();if (conn.getTarget().equals(oldTarget) && !conn.equals(connection)) {return false;}}return true;}private boolean checkTargetReconnection() {if (newTarget.equals(oldSource)) {return false;}for (Iterator iter = newTarget.getTargetConnections().iterator();iter.hasNext();) {Connection conn = (Connection) iter.next();if (conn.getSource().equals(oldSource) && !conn.equals(connection)) {return false;}} 130



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape Editorreturn true;}public void execute() {if (newSource != null) {connection.reconnect(newSource, oldTarget);} else if (newTarget != null) {connection.reconnect(oldSource, newTarget);} else {throw new IllegalStateException("Should not happen");}}public void setNewSource(Shape connectionSource) {if (connectionSource == null) {throw new IllegalArgumentException();}setLabel("move connection startpoint");newSource = connectionSource;newTarget = null;}public void setNewTarget(Shape connectionTarget) {if (connectionTarget == null) {throw new IllegalArgumentException();}setLabel("move connection endpoint");newSource = null;newTarget = connectionTarget;}public void undo() {connection.reconnect(oldSource, oldTarget);}}Klasa ShapeCreateCommandpackage org.eclipse.gef.examples.shapes.model.commands;/** pominieto sekcje import*/cdpublic class ShapeCreateCommandextends Command{private Shape newShape;private final ShapesDiagram parent; 131



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape Editorprivate Rectangle bounds;public ShapeCreateCommand(Shape newShape, ShapesDiagram parent, Rectangle bounds) {this.newShape = newShape;this.parent = parent;this.bounds = bounds;setLabel("shape creation");}public boolean canExecute() {return newShape != null && parent != null && bounds != null;}public void execute() {newShape.setLocation(bounds.getLocation());Dimension size = bounds.getSize();if (size.width > 0 && size.height > 0)newShape.setSize(size);redo();}public void redo() {parent.addChild(newShape);}public void undo() {parent.removeChild(newShape);}}Klasa ShapeDeleteCommandpackage org.eclipse.gef.examples.shapes.model.commands;/** pominieto sekcje import*/public class ShapeDeleteCommand extends Command {private final Shape child;private final ShapesDiagram parent;private List sourceConnections;private List targetConnections;private boolean wasRemoved;public ShapeDeleteCommand(ShapesDiagram parent, Shape child) {if (parent == null || child == null) {throw new IllegalArgumentException();} 132



Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape EditorsetLabel("shape deletion");this.parent = parent;this.child = child;}private void addConnections(List connections) {for (Iterator iter = connections.iterator(); iter.hasNext();) {Connection conn = (Connection) iter.next();conn.reconnect();}}public boolean canUndo() {return wasRemoved;}public void execute() {sourceConnections = child.getSourceConnections();targetConnections = child.getTargetConnections();redo();}public void redo() {wasRemoved = parent.removeChild(child);if (wasRemoved) {removeConnections(sourceConnections);removeConnections(targetConnections);}}private void removeConnections(List connections) {for (Iterator iter = connections.iterator(); iter.hasNext();) {Connection conn = (Connection) iter.next();conn.disconnect();}}public void undo() {if (parent.addChild(child)) {addConnections(sourceConnections);addConnections(targetConnections);}}}
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Dodatek B - kod ¹ródªowy aplikacji Shape EditorKlasa ShapeSetConstraintCommandpackage org.eclipse.gef.examples.shapes.model.commands;/** pominieto sekcje import*/public class ShapeSetConstraintCommand extends Command {private final Rectangle newBounds;private Rectangle oldBounds;private final ChangeBoundsRequest request;private final Shape shape;public ShapeSetConstraintCommand(Shape shape, ChangeBoundsRequest req,Rectangle newBounds) {if (shape == null || req == null || newBounds == null) {throw new IllegalArgumentException();}this.shape = shape;this.request = req;this.newBounds = newBounds.getCopy();setLabel("move / resize");}public boolean canExecute() {Object type = request.getType();return (RequestConstants.REQ_MOVE.equals(type)|| RequestConstants.REQ_MOVE_CHILDREN.equals(type)|| RequestConstants.REQ_RESIZE.equals(type)|| RequestConstants.REQ_RESIZE_CHILDREN.equals(type));}public void execute() {oldBounds = new Rectangle(shape.getLocation(), shape.getSize());redo();}public void redo() {shape.setSize(newBounds.getSize());shape.setLocation(newBounds.getLocation());}public void undo() {shape.setSize(oldBounds.getSize());shape.setLocation(oldBounds.getLocation());}}
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