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Capitolo 1

Introduzione

1.1 Introduzione

Quella che segue è una introduzione a Spring Rich Client, un framework per

la gestione di Interfacce Gra�che Utente(GUI) basato sulle metodologie del

framework Spring, di cui verrà fatto in seguito un breve compendio.

Questo manuale è stato prodotto nell'ambito del corso di Progetto di

Sistemi Informatici sotto la supervisione del prof. Paolo Merialdo.

Il manuale è organizzato in 4 parti, la prima(questa) in cui c'è una breve

introduzione a quelli che saranno i temi trattati, la seconda che descrive il

contesto e il background in cui è stato sviluppato il framework, la terza in

cui vengono introdotte le metodologie di Spring Rich Client e l'ultima in

cui viene mostrata una piccola guida pratica per iniziare a progettare con il

framework descritto.

Quello che è descritto in questo manuale è riferito alla versione 0.2.1 del

framework e alla versione 2.0 di Spring.
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Capitolo 2

Il background

2.1 Le applicazioni desktop

2.1.1 I componenti e la gestione degli eventi

Prima di passare a dettagliare le caratteristiche del framework è bene dare

una breve introduzione a quelle che sono le caratteristiche di una applicazione

desktop, visto che parte delle metodologie del framework servono per gestire

al meglio tali caratteristiche.

Una interfaccia gra�ca di una applicazione è, di norma, basata su:

componenti un certo numero di oggetti gra�ci, detti appunto componenti;

ad esempio bottoni etichette, immagini e quant'altro

contenitori un certo numero di componenti, utilizzati per raggruppare altri

componenti;ad esempio �nestre pannelli etc...

oggetti di supporto una serie di altri oggetti di supporto come gestori del

layout e gestori degli eventi

Per quanto riguarda la tecnologia Java, il supporto alla gra�ca è dato dalle

tecnologie AWT e SWING, che sono implementate dai package java.awt e

javax.swing. Il primo esempio di classi Java per gestire GUI è AWT la cui
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2.Il background

prima release si ebbe nel 1995. Oltre ad avere poche funzionalità per quanto

riguarda l'aspetto gra�co( un esempio su tutti, quello di non poter creare

una struttura ad albero), AWT presentava anche una forte dipendenza dalla

piattaforma su cui venivano fatte girare le applicazioni. Con l'avvento di

J2SE 1.2, gli sviluppatori Java rilasciarono il toolkit SWING, che aggiunge-

va alle caratteristiche di AWT numerosi Widget, un supporto plugin-like

per gestire il look-and-feel1 e maggior supporto per rendere il tutto meno

dipendente dalle piattaforme.

Con riferimento alla tecnologia Swing, una interfaccia gra�ca è di norma

composta da un contenitore principale, che può essere una applet (javax.swing.JApplet),

una frame (javax.swing.JFrame) o una �nestra di dialogo (javax.swing.JDialog);

un pannello (javax.swing.JPanel) che è l'unico elemento contenuto nel con-

tenitore principale ed è quello destinato a fare da contenitore intermedio per

altri componenti; una serie di elementi atomici, che vengono e�ettivamente

visualizzati nell' interfaccia gra�ca come bottoni (javax.swing.JButton),

etichette (JLabel), campi di testo (JTextField) etc . . .

Se da una parte l'utente può accedere, in maniera visiva, ai dati presentati

dall'applicazione, dall'altra esso può richiedere, con gli strumenti di input

della piattaforma che sta utilizzando, dati e informazioni all'applicazione.

Nelle interfacce gra�che, le azioni intraprese dagli utenti sono rappresen-

tati da eventi: un evento rappresenta un interazione tra l'utente e l'inter-

faccia gra�ca. Quando si veri�ca un evento, l'applicazione (leggi JVM) crea

l'oggetto associato all'evento,cerca il responsabile della gestione dell'evento

e fa eseguire a quest'ultimo l'azione associata all'evento; quest'ultima azione

dipende ovviamente dal tipo di evento che è stato generato.

Il componente gra�co che ha generato l'evento (ad esempio un JButton)

è chiamato sorgente dell'evento, e l'oggetto che è responsabile della gestione
1per Look And Feel si intende il posizionamento dei componenti all'interno dei

contenitori e la gestione della colorazione dell'applicazione
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2.Il background

dell'evento stesso è chiamato listener.

In de�nitiva per quanto riguarda la gestione degli eventi sono di interesse

tre oggetti:

1. l'oggetto che rappresenta l'evento che si è veri�cato; gli eventi sono

rappresentati da oggetti polimor� di tipo EventObject

2. la sorgente dell'evento, che è un componente dell'interfaccia gra�ca

3. l'ascoltatore dell'evento; gli ascoltatori di eventi sono oggetti che im-

plementano l'interfaccia EventListener

Gli oggetti ascoltatori vanno realizzati de�nendo classi che implementano

opportune interfacce, relative alle tipologie di eventi di interesse. La classe

per un ascoltatore contiene la de�nizione di un metodo per ciascuna tipologia

di evento che può veri�carsi, che descrive le azioni che vanno eseguite in

corrispondenza del veri�carsi di tale evento. Ovviamente è possibile che una

stessa classe sia responsabile della gestione di più tipologie di eventi, ossia

che implementi più interfacce, e questo è proprio il caso più frequente.

Quello che segue è un brevissimo esempio basato su SWING: si ha una

�nestra con al suo interno un pannello che contiene un bottone;il pannello

è gestore dell'evento associato allo schiacciamento del bottone stesso ed è

responsabile di cambiare la stringa di testo del bottone.
import java . awt . ∗ ;
import javax . swing . ∗ ;
import java . awt . event . ∗ ;

public class EsSwing8 {
public stat ic void main ( St r ing [ ] v ){

JFrame f = new JFrame ( "Esempio" ) ; // creaz ione frame
Container c = f . getContentPane ( ) ;
EsPanel p = new EsPanel ( ) ; // creaz ione panne l l o
c . add (p ) ; // agg iunta componenti
f . pack ( ) ;
f . show ( ) ; // l a f i n e s t r a v iene mostrata
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2.Il background

} } }

Questo è il main dell'applicazione, in esso viene creata la frame, il pan-

nello, il quale viene successivamente aggiunto alla �nestra e il tutto viene

poi mostrato all'utente.

// I l cod ice de l panne l l o
public class EsPanel extends JPanel implements Act ionL i s t ene r {

private JLabel l ;

public EsPanel ( ){
super ( ) ;
l = new JLabel ( " Tiz i o " ) ;
add ( l ) ;
JButton b = new JButton ( " Tiz i o /Caio" ) ;

// Tiz io /Caio è l ' e t i c h e t t a de l pu l san te
b . addAct ionLis tener ( this ) ; // as soc i a z i one a l l ' evento

// r e g i s t r a l o s t e s s o ogge t t o panel come
// a s c o l t a t o r e d e g l i e v en t i

add (b ) ; }
public void act ionPerformed ( ActionEvent e ){

i f ( l . getText ( ) . equa l s ( " Tiz i o " ) )
l . setText ( "Caio" ) ;

else
l . setText ( " Tiz i o " ) ; } }

Nel listato precedente c'è la speci�ca del pannello: nel costruttore c'è

il richiamo alla superclasse, la valorizzazione dell'etichetta e la speci�ca del

bottone.

Inoltre si noti il fatto che la classe implementa l'interfaccia ActionListen-

er: questo fa si che il pannello sia il gestore dell'evento associato al bottone;
2. Nel caso in questione il testo dell'etichetta viene alternato in tizio e caio.

2quest'associazione viene speci�cata con l'overriding del metodo void

addActionListener(ActionListener al)
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2.Il background

2.2 Il framework Spring

2.2.1 Layers Overview

Lo sviluppo del framework Spring Rich Client è basato fortemente su Spring,

un altro framework ben più sviluppato e più utilizzato, di cui è nato come

progetto parallelo per lo sviluppo di interfacce gra�che.

I maggiori bene�ci vengono dati soprattutto dalla Dependency Injec-

tion/Inversion Of Control che permette una leggera con�gurazione dell'ap-

plicazione e maggior resistenza ai cambiamenti, in linea con i principi della

OOP.

Prima di trattare in maniera approfondita le caratteristiche di Spring

Rich Client è bene dare un idea generale di quali siano gli obiettivi che

Spring(o meglio, gli sviluppatori di tale framework) vuole perseguire(e che

in realtà ha perseguito):

• Eliminare alcune responsabilità dallo sviluppatore e portarle al frame-

work

• Eliminare la proliferazione di singleton in una applicazione, in quanto

essi ostacolano il testing

• Spostare, per quanto possibile, la con�gurazione dell'applicazione da

numerosi �le speci�ci in diversi formati alla con�gurazione naturale del

framework, con l'aiuto dell'Inversion Of Control

• Promuovere l'uso di Best-Practice introducendo la programmazione

verso interfacce, piuttosto che verso classi

• Mantenere una bassissima dipendenza dell'applicazione dalle API del

framework stesso

• Fornire il supporto per numerose tecniche di accesso ai dati, tra i quali

JDBC o supporto per altri framework ORM

5



2.Il background

Per ottenere questi scopi, il framework contiene varie funzioni e caratter-

istiche, che sono organizzate in sette moduli(package) la cui organizzazione

è mostrata in �gura:

Figura 2.1: L'architettura a strati del framework spring

Il package Core è quello che contiene la parte centrale del framework,

che o�re le funzionalità di gestione dei bean3 tramite l'Inversione di Control-

lo(discusse in dettaglio nel prossimo paragrafo). Queste funzionalità sono

o�erte per la maggior parte dall' interfaccia BeanFactory che tramite un

pattern Factory rimuove il bisogno di gestire manualmente oggetti singleton,

e permette di disaccoppiare la con�gurazione delle dipendenze dalla logica

applicativa dell'applicazione.

Il package DAO fornisce un livello di astrazione per JDBC e rimuove la

necessità di scrivere codice ripetitivo e di gestire errori speci�ci dei diversi
3Un bean è un tipico oggetto java puro e semplice, caratterizzato da variabili d'istanza,

e metodi getter/setter
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2.Il background

vendor. Inoltre viene fornito il supporto per la gestione programmatica delle

transazioni per tutti i POJO(Plain Old Java Object).

Il package ORM o�re il supporto ai più di�usi ORM come Hibernate

JDO e iBatis. Tutto questo viene fatto in maniera molto modulare e in

combinazione con le altre funzionalità del framework.

Il packageAOP di Spring o�re il supporto all' AOP, che è utilizzata come

complemento all' IOC e alla OOP per avere un maggiore disaccoppiamento

del codice.

Per quanto riguarda la parte web del framework ci sono i due package

Web e Web MVC.

Nel package Web troviamo funzionalità di integrazione orientate al web

come ad esempio l'inizializzazione di contesti applicativi in maniera dichiara-

tiva tramite listener.Inoltre viene fornito un ottimo framework MVC.Questo

è il package da utilizzare quando si vuole integrare l'applicazione Spring ad

esempio con Struts o con JSF.

In�ne nel package JEE sono presenti funzioni di supporto per appli-

cazioni di livello Enterprise come ad esempio funzioni di Remoting e supporto

per EJB.

2.2.2 Inversion Of Control

Uno dei problemi maggiori che sta a�iggendo il mondo a oggetti(questo

ovviamente vale per tutti i tipi di applicazioni OO, anche per quelle con

interfaccia web) è l'interazione tra diversi componenti durante lo sviluppo di

applicazioni web. Come si può far interagire ad esempio una architettura di

un controller web con l'interfaccia di un database, quando questi potrebbero

essere stati sviluppati da team di�erenti?

Per risolvere problemi di questo tipo stanno emergendo nuove idee e

correnti di pensiero, e nuovi framework sono nati per ovviare a queste prob-
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2.Il background

lematiche. I framework nati per ovviare a queste problematiche vengono

chiamati Lightweight containers.

Uno dei principi basilari che vengono utilizzati da questi contenitori leg-

geri è l'Inversione del Controllo. Il termine Inversione di Controllo ha però

molteplici signi�cati, in funzione di che cosa si intende per controllo. Il con-

trollo può essere quello della creazione di oggetti Java, quello della gestione

delle interfacce utente di una applicazione e molto altro. . .

In questo caso il controllo è riferito alla gestione delle dipendenze che gli

oggetti Java hanno tra di loro.

Si potrebbe avere un caso di questo tipo:
class MovieLis ter {

public Movie [ ] moviesDirectedBy ( St r ing myDir ) {
L i s t a l lMov i e s = f i n d e r . f i n dA l l ( ) ;
for ( I t e r a t o r i t = a l lMov i e s . i t e r a t o r ( ) ; i t . hasNext ( ) ; ) {

Movie movie = (Movie ) i t . next ( ) ;
i f ( ! movie . g e tD i r e c t o r ( ) . equa l s (myDir ) )

i t . remove ( ) ;
}

return (Movie [ ] ) a l lMov i e s . toArray (new Movie [ a l lMov ie s . s i z e ( ) ] ) ;
}

Nell' esempio in questione si ha una semplice classe MovieLister che o�re

il metodo moviesDirectedBy(String myDir) che restituisce l'array contenente

tutti i �lm diretti da un particolare regista, in questo caso passato come

parametro al metodo.

Il metodo in sè non fa niente di particolare, si fa ridare la lista dei �lm

da un oggetto �nder, itera su questa lista rimuovendo quelli che non sono

diretti da quel particolare regista e restituisce l'array equivalente.

In realtà quello che interessa è l'oggetto �nder o meglio, come la classe

MovieLister si collega con tale oggetto. L'obiettivo è quello di aver il metodo

moviesDirectedBy(String arg) completamente indipendente dal modo in cui

i �lm vengano memorizzati. Si potrebbe astrarre il concetto di �nder in una

interfaccia MovieFinder che o�ra il metodo �ndAll() :
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2.Il background

public interface MovieFinder {
L i s t f i n dA l l ( ) ;

}

Adesso è tutto abbastanza ben disaccoppiato. Ad un certo punto però la

classe MovieLister dovrà interagire per forza con l'oggetto �nder concreto,

quello che cercherà i �lm. In questo caso il �nder viene passato, ad esempio,

nel costruttore della classe Lister:

class MovieLis ter . . .
private MovieFinder f i n d e r ;
public MovieLister ( ) {

f i n d e r = new ColonDelimitedMovieFinder ( "movies1 . txt " ) ;
}

Nel caso in questione il �nder è un oggetto che cerca i �lm in un �le di testo

rappresentato dalla stringa che viene passata come parametro del costruttore

del ColonDelimitedMovieFinder.

Finchè i �lm vengono memorizzati in un �le di testo chiamatomovies1.txt

non sorgono problemi. Ma basti pensare all'evoluzione futura di questo pic-

colo componente software: se i �lm venissero memorizzati in un �le chiam-

ato in maniera diversa?oppure venissero memorizzati in �le XML?o tramite

un RDBMS? Si avrebbe sempre una dipendenza del Lister dall'apposita

implementazione del Finder.

Si hanno cioè le dipendenze mostrate in �gura:

Sarebbe desiderabile che il MovieLister lavorasse in maniera totalmente

indipendente dall'implementazione del �nder. Inoltre sarebbe comodo che la

giusta implementazione venga aggiunta a posteriori, fuori dalle responsabilità

del progettista, per garantire estrema �essibilità e modularità.

In una applicazione reale, potrebbero esserci decine di queste componenti,

e quindi decine di componenti da astrarre in interfacce e da assemblare tra

di loro.
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2.Il background

Figura 2.2: Le dipendenze che coesistono tra il Lister e il Finder

Il nucleo del problema è quindi come poter assemblare tutti questi plug-in

in una applicazione reale.

Per risolvere questo problema, tutti i contenitori leggeri di nuova gener-

azione stanno utilizzando Inversion Of Control.

L'idea di base è quella di avere un oggetto esterno a cui delegare la

responsabilità di gestire il controllo del collegamento degli oggetti tra loro,

eliminando quest'ultimo dalle stesse classi software.

L'approccio dei contenitori leggeri è fare in modo che l'utente di un plug-

in segua qualche convenzione che permette all'oggetto esterno, di iniettare

l'implementazione del plugin dove necessario.

Per questo motivo Martin Fowler in un suo articolo nel 2004 ha creato

un pattern più speci�co: Dependency Injection che segue la regola del

Hollywood Principle: Don't call me, I'll call you.

L' obiettivo è avere le dipendenze mostrate in �gura:

Per realizzare la Dependency Injection ci sono 3 modi:

• Constructor Injection: iniezione per costruttore

• Setter Injection: iniezione tramite metodi setter

• Interface Injection: iniezione tramite uso di metodi astratti, meno

utilizzato e non supportato da Spring
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2.Il background

Figura 2.3: Le dipendenze dell'esempio utilizzando la Dependency Injection

Constructor Injection Per realizzare l'iniezione di dipendenza posso pas-

sare l'apposita implementazione del �nder nel costruttore del lister e

posso passare il nome del �le nel costruttore del �nder:

class MovieLister . . .
private MovieFinder f i n d e r
public MovieLis ter (MovieFinder f i n d e r ){

this . f i n d e r = f i n d e r ;
}

class ColonMovieFinder . . .
private St r ing fName ;
public ColonMovieFinder ( S t r ing fName){

this . fName = fName ;
}

La con�gurazione delle classi viene fatta attraverso �les XML.
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2.Il background

<beans> <bean id="MovieLis ter " c l a s s=" spr ing . MovieLis ter ">
<const ructor−arg>

<r e f bean="MovieFinder"/>
</ const ructor−arg>

</bean> <bean id="MovieFinder" c l a s s=" spr ing . ColonMovieFinder">
<const ructor−arg>

<value>movies1 . txt</ value>
</ const ructor−arg>

</bean> </beans>

Nel �le XML si speci�ca che si stanno utilizzando due beanMovieLister

e MovieFinder che come costruttori hanno rispettivamente il �nder e

una Stringa che rappresenta il nome del �le.4

Setter Injection Per attuare la Dependency Injection posso farlo anche

tramite metodi setter. E' su�ciente mettere un costruttore vuoto e

dei metodi setter per i campi che si vuole modi�care.

class MovieLister . . . private MovieFinder f i n d e r ; public void
s e tF inder (MovieFinder f i n d e r ) { this . f i n d e r = f i n d e r ; } class
ColonMovieFinder . . . public void setFi lename ( St r ing f i l ename ) {

this . f i l ename = f i l ename ;
}

Inoltre si va a modi�care il �le XML con la con�gurazione:

<beans> <bean id="MovieLis ter " c l a s s=" spr ing . MovieLis ter ">
<property name=" f i n d e r ">

<r e f l o c a l="MovieFinder"/>
</property>

</bean> <bean id="MovieFinder" c l a s s=" spr ing . ColonMovieFinder">
<property name=" f i l ename ">

<value>movies1 . txt</ value>
</property>

</bean> </beans>

4di default i bean sono singleton, per non avere singleton è necessario impostare
l'attributo singleton a false
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2.Il background

In maniera simile alla Constructor Injection si speci�ca la con�gu-

razione dei bean.

Un test potrebbe essere il seguente:

public void testWithSpr ing ( ) throws Exception { Appl icat ionContext
ctx =

new FileSystemXmlApplicationContext ( " sp r ing . xml" ) ;
MovieLis ter l i s t e r = ( MovieLis ter ) ctx . getBean ( "MovieLister " ) ;
Movie [ ] mov = l i s t e r . moviesDirectedBy ( " Se rg i o  Leone" ) ;
a s s e r tEqua l s ( ' 'Once upon a time in the west ' ' , mov [ 0 ] . g e tT i t l e ( ) ) ;
}

Come si è visto la con�gurazione avviene dentro �les XML5 in maniera

dichiarativa. E' presente ovviamente il supporto per speci�care multioggetti,

come �le di Properties, Liste, Mappe e Set.

5è presente un DTD di riferimento su http://www.springframework.org/dtd/spring-
beans.dtd
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Capitolo 3

Il framework Spring Rich
Client

3.1 Introduzione

3.1.1 Obiettivi

L'obiettivo del progetto Spring-richclient è di fornire una modalità di svilup-

po per coloro che necessitano piattaforme e metodologie best-practice per

costruire applicazioni Swing in maniera rapida.

In particolare il target è articolato come segue:

1. Fornire un modo elegante per progettare applicazioni Swing altamente

con�gurabili e che siano conformi allo standard per le GUI, ispirandosi

alle metodologie del framework Spring.

2. Favorire l'integrazione con progetti legati alle interfacce gra�che.Ad

esempio, JGoodies e TableLayout sono progetti già validi, non si ha

bisogno di crearne di nuovi.

3. Aderire ai principi di Spring e dell'OO, ossia programmare verso inter-

facce, documentare e testare.
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3.Il framework Spring Rich Client

4. Supporto per gestione di �nestre multiple, con�gurazione delle viste,

che possono essere de�nite nel contenitore e con�gurate per essere

caricate all'avvio

5. Fornire supporto per la validazione degli input, barre degli strumenti,

gestione delle tabelle e quant'altro . . .

6. Fornire quel livello di astrazione che ad oggi manca nelle applicazioni

Swing e che ne rende complesso lo sviluppo

Per perseguire tali obiettivi la strategia di Spring Rich Client è basarsi

fortemente sulle idee e sulle metodologie di Spring, descritte in preceden-

za, che hanno dimostrato la loro validità, essendo Spring ad oggi uno dei

framework maggiormente utilizzati per lo sviluppo di applicazioni.

3.1.2 Architettura del framework

Il framework Spring Rich Client è organizzato in 6 moduli dipendenti l'uno

dall'altro come mostrato in �gura:

Figura 3.1: Architettura del framework
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3.Il framework Spring Rich Client

1. Il modulo Sandbox è utilizzato per le versioni ancora non de�nite del

codice e quindi ancora in fase di test e di sviluppo.

2. Il moduloCore è il vero e proprio motore del framework ed è quello che

utislizza le potenzialità di Spring Framework(Dependency Injection).

3. Il modulo Binding si occupa del binding, ossia di e�ettuare il legame

tra gli oggetti del modello e quelli della vista.

4. Il modulo Form o�re funzionalità e supporto per le form di input.

5. Il modulo Support fornisce un supporto framework-wide.

6. Il modulo Tiger serve per la gestione di alcune funzionalità di Java

introdotte a partire dalla versione 5

Nell'applicazione questi moduli collaborano tra di loro in maniera non in-

vadente e senza appesantire troppo l'applicativo per fornire allo sviluppatore

quel livello di astrazione che manca nelle applicazioni basate su Swing e che

proprio a causa di questa di questa mancanza sono complesse da sviluppare.

3.2 Componenti dell'applicazione

L'applicazione con Spring Rich Client(SRC) è così sviluppata:
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Figura 3.2: Organizzazione dell'applicazione

Si ha una applicazione per ogni JVM che gira sul calcolatore, ed ogni

applicazione al suo interno ha (in generale) diverse �nestre, implementate

tramite componenti di tipo JFrame, la quale agisce come Factory per la

creazione dei componenti che sono al suo interno.

Per ogni �nestra dell'applicazione si ha una sezione chiamata Applica-

tionPage. Questa zona della �nestra contiene al suo interno un singleton

ApplicationPageDescriptor la cui responsabilità è quella di incapsulare delle

regole sul modo di inizializzare il Layout per quella Page.

Ogni ApplicationPage contiene al suo interno delle viste(View) che sono

le sezioni vere e proprie adibite al docking1. Inoltre ogni View ha associato

un proprio ViewDescriptor tramite il quale viene individuato il modo di

rappresentare la vista all'interno della pagina. Le view possono anche essere

aperte in diverse �nestre e in diverse Page, l'istanza di una view rimane unica

all'interno del suo ViewDescriptor.
1per docking si intende la rappresentazione delle informazioni
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Nella pratica la vista è rappresentata da una classe Java (che estende

AbstractView) e in cui si rappresentano i dati tramite Swing nella maniera

in cui si preferisce. Nelle stesse classi si implementano inoltre gli appositi

Listener che dovranno essere utilizzati per le interazioni Utente-Applicazione.

Le viste vengono con�gurate nel contesto dell'applicazione tramite �les XML

e iniettati tramite Dependency Injection a run-time.

Le viste possono essere posizionate in varie posizioni della pagina e im-

postate in strutture particolari: stacked, tabbed etc. . .

Inoltre la stessa vista può essere aperta in pagine diverse di �nestre di�er-

enti, ma per ogni vista è ammesso soltanto un ViewDescriptor.Non si possono

avere dunque due diversi layout per una stessa vista contemporaneamente.

3.3 Command

Nelle applicazioni Swing è necessario avere un Command Framework che aiu-

ta l'utente nella creazione, gestione e con�gurazione per barre dei menu, degli

strumenti, popup menu e tutta una serie di altre funzionalità che si usano

nelle applicazioni rich-client. Spring Rich Client fornisce un proprio Com-

mand Framework ( nel package org.springframework.richclient.command).

Le principali caratteristiche di questo framework sono:

Actionable Commands Questi sono comandi che vengono generalmente

utilizzati per implementare comandi locali, che hanno cioè senso soltan-

to in alcune viste dell'applicazione.

Targetable Commands In questo tipo di comandi il target del comando

viene scelto dinamicamente, in base alla vista attualmente attiva. Si

può pensare ad essi come a dei comandi globali condivisi da tutta

l'applicazione.

Command Groups I comandi possono essere raggruppati insieme per es-

sere usati in toolbar, menu a tendina etc
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Command Con�guration I comandi vengono con�gurati in maniera pro-

grammatica per quanto riguarda le icone, le etichette e tutto quello

che riguarda il rendering del comando

Ulteriori Command Ulteriori funzionalità includono la tecnica dell'inter-

ception, parametrizzazione dei comandi e aggiornamento automatico

dei comandi Swing in risposta ad un determinato comando

Come quasi tutto in Spring(e derivati) la de�nizione di questi comandi

avviene nel contesto, anzi più precisamente nei contesti applicativi:

<bean id=" l i f e c y c l eAdv i s o r "
c l a s s="com . mypackage . S imp l eL i f e cyc l eAdv i so r ">
<property name="windowCommandBarDefinitions"

value="commands−context . xml"/>
<property name=" sta r t ingPage Id "

value=" i n i t i a lV i ew "/>
<property name=" eventExceptionHandler "

value="com . mypackage . myExceptionHandler"/>
</bean>

Nel listato si vede come le de�nizioni della barra dei comandi(de�nite nel

�le commands-context.xml) vengano iniettate per mezzo della Dependency

Injection nel gestore del ciclo di vita dell'applicazione. Questo fa in modo che

gli eventi vengano propagati dal contesto principale al contesto dei comandi

in modo che i bean de�niti in quest'ultimo possano processare gli eventi

quando richiesto.

Ulteriori approfondimenti ed esempi saranno fatti nel capitolo 4.

3.4 Form

Come in tutti i tipi di applicazioni(desktop ma anche web-oriented) la ges-

tione dell'input dell'utente è di notevole importanza e quindi il supporto per

le form deve essere ampio e facile da utilizzare.
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Spring Rich Client mette a disposizione diverse funzionalità che aiutano

lo sviluppatore, ad esempio un sistema e�ciente di binding tra la form UI

e l'oggetto del modello a cui la form è riferita.Inoltre si ha un sistema di

validazione a run-time che si basa su regole de�nite in apposite classi e

iniettate tramite Dependency Injection.

Sono disponibili diverse implementazioni di form, sia più semplici che

composite, ad esempio se si hanno dei wizard con più step e ogni step com-

prende una form è possibile raggruppare tutti gli step in una unica form

logica.

Figura 3.3: Un esempio di form composita tratto dall'applicazione PetClinic:

si vede che la form è divisa in due sottoform tramite due tab

Per la costruzione delle form si utilizzano appositi FormBuilder in cui si

speci�cano tutti i campi della UI passando come parametro lo stesso nome

dei campi della classe del modello a cui la form va legata.Questo è su�ciente

per e�ettuare il binding tra vista e modello.

Interessante in questo ambito è la tecnica dell'Interception, utilizzata

come supporto quando si utilizza una form.Tale metodologia è utilizzata per

avere funzionalità quali: completamento automatico, segnalazione di errori

di validazione o di informazioni varie.
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3.Il framework Spring Rich Client

Le regole di validazione vengono speci�cate in opportune classi, che poi

verranno iniettate a tempo di esecuzione, le regole di validazione.Basta speci-

�care il campo della form a cui la regola è riferita e scegliere il tipo di val-

idazione che si vuole attuare: è possibile scegliere limitazioni alfabetiche,

numeriche e anche date da espressioni regolari.

Un esempio di utilizzo verrà fatto nel capitolo 4.
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Capitolo 4

Una applicazione con Spring
Rich Client

4.1 Introduzione

Quello che segue è un breve(ma su�cientemente esaustivo) HowTo per in-

iziare a sviluppare applicazioni tramite l'uso di Spring Rich Client. Verrà

presa in esempio una applicazione che realizza i servizi di una segreteria

didattica di una università. Sarà dunque di interesse la gestione di corsi,

docenti, dispense ed avvisi.

E' bene sottolineare che questo è soltanto un esempio e in quanto tale

estendibile o sempli�cabile. Ovviamente verranno presi in considerazione

soltanto gli aspetti rilevanti per quanto riguarda il framework Spring Rich

Client: non ci saranno, ad esempio, considerazioni sullo strato di persistenza

o sulla gestione del modello.

4.2 I Contesti Applicativi

Nelle applicazioni Spring-Based sono di notevole importanza i contesti ap-

plicativi, de�niti in �les XML e nei quali avviene la maggior parte della
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con�gurazione dell'applicazione.

Per chiarezza ed ordine è bene suddividere i vari contesti applicativi in

base alle loro funzionalità. In questo caso si è scelto di utilizzare 4 contesti(e

quindi 4 �les XML). E' importante dire che questa scelta è del tutto arbitraria

e non vincolante. Potrebbe anche venire con�gurato tutto in un singolo �le

XML, ma in questo modo si avrebbe una gestione dell'applicazione del tutto

improponibile. Nel dettaglio si ha:

1. applicationCtx.xml: in questo �les sono de�niti tutti i bean che sono

parte integrante dell'applicazione rich client, ad esempio gestori degli

eventi, le viste, le classi adibite ai wizard di creazione degli oggetti, le

posizioni dei bundle per le icone e i messaggi e altro ancora. . .

2. businessCtx.xml: in questo �le ci sono le speci�che per la parte di

business, del tutto indipendenti da Spring Rich Client, come ad esem-

pio le speci�che per il DataSource o per le implementazioni per le classi

DAO

3. commandsCtx.xml: in questo �le vengono de�nite tutte le barre dei

comandi e degli strumenti

4. securityCtx.xml: in quest'ultimo �le ci sono regole per gestire la

sicurezza in fase di Login 1

Il punto di ingresso con l'applicazione è dato in maniera molto semplice

dal seguente comando de�nito nella Main-Class dell'applicazione e che si

limita a caricare tutti i contesti applicativi e ad agire da Launcher:

1In questo contesto c'è la de�nizione dei bean necessari ad ACEGI, framework per
autenticazione e autorizzazione sviluppato dalla comunità Spring
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public class Launcher {

/∗∗ Creates a new ins tance o f Launcher ∗/
public Launcher ( ) {
}
/∗∗
∗ @param args the command l i n e arguments
∗/

public stat ic void main ( St r ing [ ] a rgs ) {

St r ing rootCtx = " i t /uniroma3/diaRich / ctx /" ;

S t r ing startupCtx = rootCtx+" startupCtx . xml" ;
S t r ing app l i ca t i onCtx = rootCtx+" app l i ca t i onCtx . xml" ;
S t r ing bus inessCtx = rootCtx+"bus inessCtx . xml" ;
S t r ing commandsCtx = rootCtx+"commandsCtx . xml" ;
S t r ing secur i tyCtx = rootCtx+" secur i tyCtx . xml" ;
try {

new Appl icat ionLauncher ( startupCtx ,
new St r ing [ ] { appl i cat ionCtx , businessCtx , s ecur i tyCtx } ) ;

} catch ( Exception e ){
System . e r r . p r i n t ( e ) ;
e . pr intStackTrace ( ) ;
System . e x i t ( 1 ) ;

} }

L'avvio dell'applicazione viene fatto semplicemente creando l'oggetto Ap-
plicationLauncher e passando come parametro i contesti applicativi nec-

essari. In questo caso è stato inserito anche uno startupCtx, nel quale è pos-

sibile de�nire uno splash-screen da visualizzare mentre viene caricata l'appli-

cazione. Di seguito verranno analizzati in dettaglio i due contesti applicativi

di interesse per Spring Rich Client: l'applicationCtx e il commandsCtx.

4.2.1 ApplicationCtx

La prima parte di questo contesto è formata dai bean che danno vita all'ap-

plicazione, ossia il bean dell'applicazione stessa, un bean che ne descrive le
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caratteristiche, e uno che ne gestisce il ciclo di vita:

<bean id=" app l i c a t i o n "
c l a s s="org . spr ingframework . r i c h c l i e n t . app l i c a t i on . App l i ca t ion ">

<const ructor−arg index="0">
<r e f bean=" app l i c a t i onDe s c r i p t o r "/>

</ const ructor−arg>
<const ructor−arg index="1">

<r e f bean=" d iaR i chL i f e cyc l eAdv i s o r "/>
</ const ructor−arg>

</bean>

<bean id=" app l i c a t i onDe s c r i p t o r "
c l a s s="org . . . De f au l tApp l i c a t i onDesc r ip to r ">

<property name=" ve r s i on ">
<value>1 .0</ value>

</property>
<property name=" bu i ld Id ">

<value>20061225001</ value>
</property>

</bean>

<bean id=" d iaR i chL i f e cyc l eAdv i s o r "
c l a s s=" i t . uniroma3 . . . u t i l . D iaRichL i f e cyc l eAdv i so r ">

<property name=" sta r t ingPage Id ">
<value>cors iView</value>

</property>
<property name="windowCommandBarDefinitions">

<value>i t /uniroma3/diaRich / ctx /commandsCtx . xml</ value>
</property>

</bean>

Come si vede nel listato, si hanno 3 bean, il primo rappresenta l'applicazione

stessa in cui vengono iniettati le implementazioni per una breve descrizione(il

secondo bean) e il gestore del ciclo di vita(il terzo bean) che si occuperà

di caricare i comandi e di presentare all'utente la pagina iniziale speci�cata

nello startingPageId : il valore corsiView fa riferimento ad un bean che

rappresenta una vista, ed è il seguente:
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<bean id=" cors iView "
c l a s s="org . . . r i c h c l i e n t . app l i c a t i o n . support . Defau l tViewDescr iptor ">

<property name="viewClass " value=" i t . . . d iaRich . gu i . view . CorsiView"/>
<property name=" v i ewProper t i e s ">

<map>
<entry key="diaRich ">

<r e f bean="diaRich "></ r e f>
</ entry>

</map>
</property>

</bean>

Come sottolineato in precedenza, questo bean rappresenta la classe Java

che serve a rappresentare i dati ottenuti dalla persistenza. La variabile che

viene iniettata è necessaria infatti proprio per avere accesso alla persistenza.

La classe Java che rappresenta la vista è la seguente:

public class CorsiView extends AbstractView implements
App l i c a t i onL i s t en e r {

private DiaRich diaRich ;

protected JComponent c r ea t eCont ro l ( ){
// in ques to metodo , da sov ra sc r i v e r e , verranno e s t r a t t i i d a t i
// d a l l o s t r a t o d i p e r s i s t en z a e p r e s en t a t i n e l l a maniera più
//opportuna

}

public void onAppl icat ionEvent ( Appl icat ionEvent app l i ca t i onEvent ){
// a s c o l t a t o r e / i d e g l i event i , per g e s t i r e l e i n t e r a z i o n i
// user / app l i c a t i on }

// e v en t ua l i metodi a c c e s so r i
}

Nell'applicationCtx vengono settati anche i bean dedicati alla gestione

dei bundle per icone, testi, caption e �gure:
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<bean id=" app l i c a t i onOb j e c tCon f i gu r e r "
c l a s s="org . spr ingframework . . . De fau l tApp l i ca t i onObjec tCon f i gure r ">
<const ructor−arg index="0">

<r e f bean="messageSource "/>
</ const ructor−arg>
<const ructor−arg index="1">

<r e f bean=" imageSource "/>
</ const ructor−arg>
<const ructor−arg index="2">

<r e f bean=" iconSource "/>
</ const ructor−arg>

</bean>

<bean id="messageSource "
c l a s s="org . . . context . support . ResourceBundleMessageSource ">

<property name="basenames">
< l i s t>

<value>i t . uniroma3 . diaRich . gu i . messages</ value>
<value>org . . . r i c h c l i e n t . app l i c a t i on . messages</ value>

</ l i s t>
</property>

</bean>

<bean id=" imageSource "
c l a s s="org . . . r i c h c l i e n t . image . DefaultImageSource ">

<const ructor−arg index="0">
<r e f bean=" imageResourcesFactory "/>

</ const ructor−arg>
<property name="brokenImageIndicator ">

<value>images / a l e r t / error_obj . g i f</ value>
</property>

</bean>

<bean id=" imageResourcesFactory "
c l a s s="org . . . . context . support . ResourceMapFactoryBean">

<property name=" l o c a t i o n s ">
< l i s t>

<value>org / springframework / image/ images . p r op e r t i e s</ value>
<value>i t /uniroma3/diaRich / gui / images . p r op e r t i e s</ value>

</ l i s t>
</property>
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<property name=" resourceBasePath ">
<value>i t /uniroma3/diaRich / gui / images /</ value>

</property>
</bean>

<bean id=" iconSource "
c l a s s="org . . . r i c h c l i e n t . image . De fau l t I conSource ">

<const ructor−arg index="0">
<r e f bean=" imageSource "/>

</ const ructor−arg>
</bean>

E' stato de�nito un oggetto atto a con�gurare tutti i widget dell'applicazione,

a cui vengono iniettati gli oggetti che rappresentano le varie sorgenti per

icone, immagini, e messaggi, tutti de�niti in bundle per poter facilitare cam-

biamenti e internazionalizzazione dell'applicazione. Se infatti si vuole cam-

biare i messaggi e le etichette o le icone o quant'altro è su�ciente andare

a modi�care i �le di properties, senza dover andare a modi�care il codice.

Questo è senz'altro un grande vantaggio in termini di comodità d'uso e di

resistenza ai cambiamenti.

Una ulteriore componente de�nito in questo �le sono gli Wizard per la

creazione di oggetti:

<bean id="newDocenteWizard"
c l a s s=" i t . uniroma3 . diaRich . gu i . wizard . NewDocenteWizard">

<property name="diaRich ">
<r e f bean="diaRich "/>

</property>
</bean>

In questo caso si tratta di un wizard per la creazione di un oggetto di tipo Do-

cente.La dichiarazione di questo bean nel contesto applicativo servirà quan-

do, nella con�gurazione delle barre dei comandi e degli strumenti(commandsCtx ),
si dovrà indicare che un determinato pulsante corrisponderà alla creazione

di un nuovo oggetto.Questo verrà esempli�cato nel prossimo paragrafo.

La classe che si occupa dello wizard è la seguente:
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public class NewDocenteWizard extends AbstractWizard implements
ActionCommandExecutor{

private DiaRich diaRich ;
private WizardDialog wizardDia log ;
private CompoundForm wizardForm ;

protected boolean onFinish ( ) {
//quando s i è terminato d i compi lare l a form s i i n s e r i r à l ' o g ge t t o
// n e l l o s t r a t o d i p e r s i s t en z a e s i pubb l i che rà l ' evento a s soc i a t o
Docente docente = getNewDocente ( ) ; //prende i l docente d a l l a form
diaRich . i n s e r i s c iDo c e n t e ( docente ) ;
getAppl i cat ionContext ( ) . publ ishEvent (new
Li f e cyc l eApp l i c a t i onEvent ( L i f e cyc l eApp l i c a t i onEvent .CREATED,
docente ) ) ; return true ; }

public void execute ( ) {
// Si e f f e t t u a i l b ind ing t ra Docente e l a form
wizardDia log = new WizardDialog ( this ) ; // creaz ione de l wizard
wizardForm = new CompoundForm ( ) ; // creaz ione d e l l a form
wizardForm . setFormObject (new DocenteBean ( ) ) ; // b ind ing
wizardDia log . showDialog ( ) ; // v iene mostrata l a f i n e s t r a d i d i a l o go
}

public void addPages ( ) { addPage ( new FormBackedWizardPage ( new
DocenteForm ( FormModelHelper . createChildPageFormModel ( //form
wizardForm . getFormModel ( ) ) ) ) ) ; }

Come si vede dal listato, il wizard è composto da una form che a sua volta

è composta da una sola pagina.La classe per la form è la seguente:

public class DocenteForm extends AbstractForm{

protected JComponent createFormControl ( ){

TableFormBuilder fBu i l d e r = new TableFormBuilder ( getBindingFactory ( ) ) ;
this . nameField = fBu i l d e r . add ( "nome" ) [ 1 ] ; fBu i l d e r . add ( "cognome" ) ;
fBu i l d e r . row ( ) ;
fBu i l d e r . add ( " emai l " ) ; fBu i l d e r . add ( " o r a r i o " ) ;
return fBu i l d e r . getForm ( ) ;

}}
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Il binding tra la form(UI) e l'oggetto docente(Model) viene fatto tramite

i nomi dei campi della form, che devono essere gli stessi dei campi della

classe del modello.Allo stesso modo, se l'oggetto(del modello) di tipo docente

viene creato valorizzando alcuni campi della classe, nella form si avranno

inizialmente dei valori già inseriti.

Un interessante strumento di supporto alle form è la validazione, che

viene fatta in maniera (quasi) del tutto automatica.Le regole di validazione

vengono infatti de�nite in una apposita classe Java, che viene anche de�ni-

ta nel contesto applicativo e che il framework utilizza quando carica tut-

ti i contesti in fase di avvio dell'applicazione.Questa è la de�nizione nell'

applicationCtx:
<bean id=" ru l e sSou r c e "

c l a s s=" i t . uniroma3 . diaRich . bu s in e s s . u t i l . DiaRichRulesSource "/>

Come si vede dal listato la de�nizione è semplicissima, basta speci�care

la locazione della classe che si occuperà della validazione.Un esempio di come

potrebbe essere implementata la classe è il seguente:
class DiaRichRulesSource {
public DiaRichRulesSource ( ) {

super ( ) ;
addRules ( createDocenteRules ( ) ) ;
// posso agg iungere a l t r e r e go l e . .

} private Rules createDocenteRules ( ) {
return new Rules ( Docente . class ) {

protected void i n i tRu l e s ( ) {
add ( "nome" , getNameValueConstraint ( ) ) ;
add ( "cognome" , getNameValueConstraint ( ) ) ;
add ( not ( eqProperty ( "nome" , "cognome" ) ) ) ;

}
} ;
}

private Constra int getNameValueConstraint ( ) {
return a l l (new Constra int [ ] {

r equ i r ed ( ) , maxLength (25 ) , regexp ( " [ a−z A−Z ]∗ " , " a lphabe t i c " ) } ) ;
}}
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Qui si è speci�cato che per la classe Docente, o meglio, quando si crea

un oggetto della classe Docente, nella form, sia per il campo nome, che per

il campo cognome, si utilizzeranno le regole restituite dal metodo Constraint

getNameValueConstraint().In questo metodo è stato de�nito che la lunghezza

massima del valore del campo è di 25 caratteri, e che tale valore sarà dato

da un espressione regolare di caratteri compresi tra a-z e A-Z, ossia dovrà

essere un valore strettamente alfabetico.

Inoltre si è anche speci�cato che il valore del nome dovrà essere diverso

da quello del cognome. Oltre a queste si hanno disponibili molti altri criteri

di validazione.

La validazione è fatta a run-time e se si sta violando anche una soltanto

delle regole de�nite non viene attivato il pulsante di Submit della form e

inoltre compaiono dei messaggi accanto alla form che speci�cano che si stanno

violando le regole(Ajax-Style).

4.2.2 CommandsCtx

L'altro contesto fondamentale nelle applicazioni sviluppate con Spring Rich

Client è il contesto in cui vengono de�niti tutti i comandi per le barre degli

strumenti e le barre dei menu.

La con�gurazione è estremamente semplice, basta infatti de�nire nel con-

testo tutti i menu e la loro con�gurazione e sarà poi compito di Spring

incollare il tutto e presentarlo all'utente.

Innanzitutto dovranno essere de�niti i comandi condivisi da tutta l'ap-

plicazione:taglia, copia, annulla. . .
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<bean id="windowCommandManager"
c l a s s="org . . . a pp l i c a t i on . support . ApplicationWindowCommandManager">

<property name="sharedCommandIds">
< l i s t>

<value>saveAsCommand</value>
<value>propertiesCommand</value>
<value>renameCommand</value>
// a l t r i command

</ l i s t>
</property>

</bean>

Questi comandi, per l'appunto condivisi, sono utilizzabili globalmente

nell'applicazione, quindi da qualsiasi vista e in qualsiasi punto del sistema è

possibile utilizzarli.

Si deve poi speci�care la con�gurazione della barra del menu e i comandi

che faranno parte di essa:

<bean id="menuBar"
c l a s s="org . . . command . CommandGroupFactoryBean">

<property name="members">
< l i s t>

<r e f bean=" f i leMenu "/>
<r e f bean="editMenu"/>
<r e f bean="windowMenu"/>
<r e f bean="helpMenu"/>

</ l i s t>
</property>

</bean>

In questo caso si è scelto di inserire nella barra dei menu, quattro com-

ponenti: un menu per il �le, un menu di modi�ca, un menu di opzioni per

la �nestra, e un menu di help. Come si vede dal listato quei riferimenti

sono verso altri bean, quindi verso altri oggetti complessi che devono essere

de�niti. Il �leMenu, sarà, ad esempio, fatto in questo modo:
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<bean id=" f i leMenu "
c l a s s="org . . . command . CommandGroupFactoryBean">

<property name="members">
< l i s t>

<r e f bean="newMenu"/>
<value>separa to r</ value>
<value>saveAsCommand</value>
<value>propertiesCommand</value>
<value>separa to r</ value>
<bean c l a s s="org . . . command . support . ExitCommand"/>

</ l i s t>
</property>

</bean>

Avrà al suo interno un riferimento verso un menu, newMenu, dal quale

sarà possibile creare nuovi oggetti(docenti, corsi. . . ), un separatore, dei co-

mandi di utilità, nuovamente un separatore, e poi un comando di uscita

dall'applicazione.

Nel newMenu avremo i comandi relativi alla creazione di nuovi oggetti:

<bean id="newMenu"
c l a s s="org . . . command . CommandGroupFactoryBean">

<property name="members">
< l i s t>

<r e f bean="newDocenteCommand"/>
<r e f bean="newCorsoCommand"/>
<r e f bean="newDispensaCommand"/>
<r e f bean="newAvvisoCommand"/>

</ l i s t>
</property>

</bean>

Questi command saranno ovviamente legati alle classi della logica ap-

plicativa che si occupano della creazione dei nuovi oggetti:
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<bean id="newCorsoCommand"
c l a s s="org . . . command . TargetableActionCommand">

<property name="commandExecutor">
<r e f bean="newCorsoWizard"/>

</property>
</bean>

In questo caso si sta speci�cando che la classe che si occuperà di eseguire

quel comando è la classe speci�cata dal bean newCorsoWizard, i cui dettagli

sono stati descritti nel paragrafo precedente.

Quello che è stato descritto è la base per iniziare a sviluppare applicazioni

desktop basate su Spring Rich Client.
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