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Streszczenie

W tutorialu omoéwiono podstawy architektury MVC w odniesieniu do frameworka Play
(Sekcje 1-2). Poruszono tematyke rozwiazan specyficznych dla Play w zakresie tworzenie
klas modelu, kontrolera i widoku (Sekcja 3), pokazano przykladowq konfiguracje bazy da-
nych (Sekcja 4) i pokazano realizacje dwoch przypadkow uzycia: logowania oraz zlozenia
zamoOwienia, zaimplementowanych w systemie ksiegarni internetowej Libro (Sekcja 5).
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1 Play

Play jest nowoczesnym frameworkiem stuzacym do tworzenia aplikacji webowych w jezyku Java
i Scala. Filozofia Playa zaklada produkt lekki, ale rozszerzalny, sam framework nie jest monoli-
tem, lecz integruje komponenty i biblioteki stuzace choé¢by do budowania projektu, mapowania
obiektowo relacyjnego (ORM), integracji z technologia AJAX oraz autentykacji i autoryzacji.
Play ma takze wsparcie dla frameworka CSS3 i HTMLS Boostrap.

2 Architektura

Play jest zbudowane w oparciu o architekture model — widok — kontroler (MVC).

2.1 Warstwa modelu

Reprezentuje obiekty z dziedziny problemu, na ktorych uzytkownik/system operuje. Przyktadem
klasy modelowej moze by¢ np. Ksiazka, Ptatnos$¢, Dostawa, Uzytkownik. Klasy z modelu posiadaja
rowniez stosowne metody, np. metode BigDecimal Zamdwienie.obliczCeng(), ktora wywolana
na rzecz obiektu modelowego reprezentujacego zamoéwienie, zwréci catkowita cene zamoéwienia.
Podsumowujac: w modelu zawiera sie cala logika biznesowa.

2.2 Warstwa widoku

Jest pomostem pomiedzy bytami z logiki biznesowej, a uzytkownikiem. Odpowiada za prezen-
towanie tresci i umozliwienie interakcji z oprogramowaniem. Widoki z reguly przyjmuja obiekty
z modelu i na tej podstawie generuja uzytkownikowi strone html. Przykltadowo — widok Pre-
zentacja_koszyka(Koszyk k) jako parametr przyjmuje obiekt z dziedziny — koszyk — a generuje
dokument html, zawierajacy liste produktéw z koszyka w formie listy numerowanej <ol></ol>.

2.3 Warstwa kontrolera

Zarzadza zadaniami od uzytkownika i odpowiedziami do niego skierowanymi, odpowiada za wy-
Swietlenie odpowiedniego widoku i wywolywanie metod dla obiektéw z warstwy modelu.

° HTTF Response

o HTTP Request

Contraller

Views Madel

Rysunek 1: Przeptyw danych w architekturze MVC.



3 MVC we frameworku Play

3.1 Warstwa modelu

Jesli ma zostaé zapewniona persystencja danych dla obiektéw z dziedziny, klasa modelowa musi
zosta¢ poprzedzona adnotacja @Entity oraz musi ona rozszerza¢ klase Model. Spowoduje to
automatyczne stworzenie tabeli w bazie danych na podstawie opisu klasy! Rozszerzenie o Mo-
del dostarczy gotowych metod, upraszczajacych komunikacje z bazg danych w zakresie operacji
CRUD (Create, Read, Update, Delete) encji zwigzanych z obiektem klasy rozszerzajacej Mo-
del. Pola klasy zostana odzwierciedlone automatycznie jako atrybuty w bazie danych. W celu
oznaczenia klucza czy zachowaniu wiekszej kontroli nad typami atrybutéw, nalezy wykorzystaé
mechanizm adnotacji. Na tym etapie nie okreslamy jeszcze jaki system zarzadzania baza danych
bedziemy wykorzystywali — nie jest wazne czy to bedzie MySQL, PostgreSQL czy H2.

Listing 1: Przykladowy kod klasy modelowej Platnosci

1 package models;

2 @Entity

3 public class Platnosci extends Model ({

4 Q@QId

5 public Long idP;

6 public String nazwaP;

7 @Column (scale = 2)

8 public BigDecimal koszt;

9 public static Finder<Long, Platnosci> find = new Finder<Long,
Platnosci> (Long.class, Platnosci.class);

10 public static List<Platnosci> all() { return find.all(); }

11 public static void create(Platnosci platnosci) { platnosci.save(); }

12 public static void delete(Long id) { find.ref (id).delete(); }

13}

3.2 Warstwa widoku

Play do generowania odpowiedzi wykorzystuje Scale, jezyk kompilujacy sie do bytecodu i dzia-
lajacy na wirtualnej maszynie Javy (JVM). Scala, podobnie jak Java, jest jezykiem statycznie
typizowanym. Jako jezyk wieloparadygmatowy, jest jezykiem funkcyjnym, obiektowym i impe-
ratywnym. Kod Secali osadzony jest w kodzie html.

Listing 2: Przyktadowy kod widoku Pokaz szczegoly.scala.html

1 @(Ksiazki: List[Ksiazkal)

2 <table class="table">

3 @for (ksiazka <— Ksiazki) {

4 <tr>

5 <td><img src='@routes.Assets.at ("img/"+ ksiazka.idK + ".jpg") '></td>

6 <td><a href="@routes.Application.szczegoly (ksiazka.id)"> @ksiazka.tytul</a>
7 @for (autor <— ksiazka.autorzy) { @autor.nazwahdA, } <br>

8 @ksiazka.wyd,

9 @ksiazka.rokWydania</td>

10 <td>@ksiazka.cena zl</td>

11 <td><a href="@routes.Menadzer.dodaj(ksiazka.idK)"> do koszyka</a></td>
12 </tr>

13 }
14 </table>
15}




3.3 Warstwa kontrolera i routes.conf

Mapowanie zadan uzytkownikéw na wlasciwy kontroler zachodzi dzieki plikowi routes.conf

Listing 3: Przyktadowy wpis w pliku routes.conf

1 GET /cart/add/:id controllers.MenadzerSesji.dodajDoKoszyka (id: Long)
2 POST /cart/save controllers.MenadzerZamowienia.przeliczKoszyk ()

Pierwsza kolumna okresla metode protokotu HT'TP, po czym wystepuje wzgledna $ciezka, a na
konicu wyspecyfikowana jest metoda kontrolera, ktéra ma sie wykonaé¢ gdy uzytkownik bedzie
chcial uzyskaé dostep do tejze Sciezki. Metody kontrolera sa statyczne i zwracaja obiekt typu
Result. W Play zdefiniowane sa odpowiednie metody, dzieki ktorym tatwo zwrdcié zaséb o
odpowiednim kodzie odpowiedzi HT'TP.

Listing 4: Przyktadowy kod klasy kontrolera Application

package controllers;

import models.Ksiazka;
import play.mvc.Controller;
import play.mvc.Result;

public class Application extends Controller {
public static Result pokazWszystkieKsiazki () {
return ok (views.html.ksiazkilLista.render (Ksiazka.all()));
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Na pokazanym przykltadzie metody pokazWszystkieKsiazki() kontroler zwraca zaséb z odpo-
wiedzia 200/0K (kod odpowiedzi protokotu HTTP), a strona zwrocona jest widok ksiazkili-
sta.scala.html, przyjmujacy jako parametr liste ksiazek, ktore nalezy wyswietli¢ uzytkownikowi.

3.4 Rozwigzania charakterystyczne

Zanim przejdziemy do realizacji konkretnych przypadkéw uzycia, nalezy wspomnieé¢ o waznych
cechach Play

3.4.1 Baza danych

Okreslenie parametréw wykorzystywanego Systemu Zarzgdzania Bazg Danych nastepuje w pliku
konfiguracyjnym conf/application.conf. Jesli nie mamy lub nie chcemy instalowa¢ dodatkowego
oprogramowania, Play wspiera system zarzadzania baza danych H2. H2 zostalo napisane w
Javie i jest to rozwiazanie, ktére moze zosta¢ wbudowane w aplikacje. Przy nowym projekcie
domys$lnym silnikiem bazy danych jest wlasnie baza H2.

3.4.2 Mechanizm sesji oraz cache

W Play sesja, w odréznieniu od sesji natywnej z JEE, jest przechowywana po stronie uzytkownika,
a zawartos¢ sesji doklejana jest do kolejnych zadan za pomoca mechanizmu ciasteczek. Z tego
powodu rozmiar danych sesji jest ograniczony, tylko 4 kb i co najwazniejsze, w sesji mozna prze-
chowywaé tylko tancuchy znakéw. Ciasteczka sa podpisane kluczem i ich modyfikacja po stronie
klienta oznacza uniewaznienie danych. W Play istnieje tez mechanizm cache, zblizony do sesji
znanej z JEE, przechowywanej po stronie serwera. Jednak sa pewne réznice, ktére powoduja, ze




cache ma ograniczone zastosowanie. Przede wszystkim cache jest dostepny globalnie dla wszyst-
kich uzytkownikéw oraz dane przechowywane w cache moga bez ostrzezenia zniknaé, gdyz jak
nazwa wskazuje — cache ma by¢ uzywany do optymalizacji i przechowywania biezacych danych.

4 Przygotowanie Srodowiska

Zanim przejdziemy do prezentacji kodu, omoéwimy konfiguracje bazy danych. W calym projekcie
wykorzystuje sie jedne Zrédto danych i jest nim baza MySQL. By komunikacja z zewnetrzna
baza mogta zajsé¢, nalezy do projektu dolaczyé sterownik odpowiedzialny za komunikacje z baza
danych. W tym celu, w pliku project/Build.scala nalezy doda¢ odpowiednia zaleznosé:

Listing 5: Zawartos¢ pliku Build.scala

1 import sbt._

2 import Keys._

3 import PlayProject._

4

5 object ApplicationBuild extends Build {

6 val appName = "todolist"

7 val appVersion = "1.0—SNAPSHOT"

8

9 val appDependencies = Seqg(

10 "mysqgl" % "mysgl—connector—java" % "5.1.18"

11 )

12 val main = PlayProject (appName, appVersion, appDependencies, mainLang =
JAVA) .settings (

13 // Add your own project settings here

14 )
15}

Dzieki temu wpisowi narzedzie Sbt do automatycznego budowania projektu (takim narze-
dziem jest np. Maven czy Ant) samo dolaczy odpowiednie biblioteki. Nalezy teraz w gtownych
ustawieniach aplikacji wskaza¢ zrédlo danych i poda¢ parametry dostepowe do serwera. W pliku
applications.conf szukamy sekcji odpowiedzialnej za baze danych, zaczynajacej sie od komentarza:
# Database configuration. Komentujemy domys$lne wpisy Play i wprowadzamy witasne:

Listing 6: Zawartos$¢ pliku applications.conf

# Database configuration

# You can declare as many datasources as you want.

# By convention, the default datasource is named “default’
#db.default.driver=org.h2.Driver
#db.default.url="jdbc:h2:mem:play"

db=mysqgl

db.default.driver=com.mysqgl. jdbc.Driver
db.default.url="7jdbc:mysqgl://localhost/lab?characterEncoding=UTF—8"
db.default.user=[nazwa uzytkownika]
db.default.password=[haslo]

db.default.user=sa

db.default.password=
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You can expose this datasource via JNDI if needed (Useful for JPA)

#
#
#
#
# db.default.jndiName=DefaultDS

15

Oczywiscie w miejsce [nazwa uzytkownika] oraz [hasto] wprowadzamy wtasne dane dostepowe. Je-
§li nasz serwer nie jest zainstalowany na localho$cie, nalezy rowniez edytowaé pole db.default.url.




5 Realizacja przypadkéw uzycia

5.1 Logowanie

Przedstawiony zostanie sposob realizacji logowania. Definicje klas ograniczone zostang do metod
i p6l wymaganych dla danego przypadku.

5.1.1 Stworzenie modelu

By mogta zachodzié¢ identyfikacja uzytkownika w systemie, wprowadzimy klase modelowg Uzyt-
kownik, ktoéra bedzie przechowywata login i hasto. W celu zapewnienia persystencji, klasa bedzie
rozszerzala klase Model. Zacznijmy od stworzenia szkieletu klasy:

Listing 7: Kod klasy modelowej Uzytkownicy

package models;

1
2
3 import play.db.ebean.x;

4 1import javax.persistence.x;

5 import play.data.validation.Constraints.Required;
6

7

8

9

public class Uzytkownicy{
public Long idU;
public String haslo;
10 public String email;
11}

Taka definicja klasy mowi nam, ze kazda instancja klasy Uzytkownicy ma pola idU, haslo oraz
email. IdU bedzie nam odzwierciedlal identyfikator, bedacy kluczem gléwnym, uzytkownika w
bazie danych. Haslo oraz email postuzy do autentykacji. Poniewaz chcemy zapewnié¢ persystencje
danych, uczynmy z naszej klasy prawdziwg klase modelowa.

Listing 8: Poprawiony kod klasy modelowej Uzytkownicy

package models;

import play.db.ebean.x;

import javax.persistence.x;

import play.data.validation.Constraints.Required;

@Entity
public class Uzytkownicy extends Model ({
@Id
public Long idU;
@Required
public String haslo;
@Required
public String email;
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Dzieki dodaniu @Entity, Play automatycznie stworzy nam odpowiednig tabele w bazie danych,
ktora bedzie reprezentowata uzytkownikéw. W celu utatwienia zapytan do bazy i operacji CRUD,
niech nasza klasa rozszerza Model. Adnotacje wtasciwe dla specyfikacji JPA okreslaja nam pole,
ktore jako atrybut bedzie kluczem gléwnym (adnotacja @ld). Poniewaz kazdy uzytkownik musi
mie¢ email oraz haslo do logowania, wprowadzmy przy nich adnotacje @Required (wymagane).
Wprowadzmy metody, obstugujace CRUD.




Listing 9: Dodatkowe metody modelu.

1 public static Finder<Long, Uzytkownicy> find = new Finder<Long,
Uzytkownicy> (Long.class, Uzytkownicy.class);

public static List<Uzytkownicy> all() {
return find.all();

}

public static void create (Uzytkownicy user) {
user.save () ;
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public static void delete(Long id) {
find.ref (id) .delete();

=
w N

}

-
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}

Dzieki temu, ze nasza klasa rozszerza Model mozemy stworzy¢ wlasciwy dla naszej klasy
obiekt typu Finder, dzieki ktoremu bedziemy mogli pobiera¢ dane z tabeli uzytkownicy, bez for-
mutowania zapytan w jezyku SQL. Podobnie odbywa¢ sie bedzie tworzenie nowego uzytkownika
oraz jego usuwanie. Kontrakt, ktory zawarliSmy rozszerzajac klase Model, powoduje, ze encje
beda tworzone automatycznie, po wywolaniu metody save() na obiekcie. Nie musimy sami pisa¢
ciata tych metod.

Dodajmy jeszcze metode obstugujaca autentykacje uzytkownika.

Listing 10: Metoda stuzaca do autentykacji

1 public static Uzytkownicy authenticate (String email, String password) {
2 return find.where() .eqg("email", email) .eqg("haslo", password).findUnique();

3 }

Widag¢ prostote formutowania zapytan, ktére umozliwia mapowanie obiektowo relacyjne. Me-
toda przyjmuje haslo oraz email w postaci taiicucha znakoéw, a nastepnie, korzystajac z obiektu
find wyszuka encje z tabeli uzytkownik, ktorej hasto oraz email odpowiadaja argumentom me-
tody. Poniewaz w wyniku spodziewamy sie unikalnego uzytkownika, zakariczamy zapytanie me-
toda findUnique(), ktora powoduje, ze zwrocona zostanie tylko jedna encja. Gdy podane zostang
nieprawidtowe dane (btedne haslo, nieistniejacy email w systemie), metoda nie znajdzie odpo-
wiedniej encji i zostanie zwrocony null.

5.1.2 Obsluga interakcji z uzytkownikiem — Kontroler

Mamy juz reprezentacje uzytkownika w systemie. Nalezy okresli¢ sposéb interakcji z uzytkow-
nikiem. Stwérzmy klase MenadzerSesji, ktora przy poprawnym logowaniu zapisze ten fakt w
danych sesji.

Listing 11: Kod klasy MenadzerSesji

1 package controllers;

2 public class MenadzerSesji extends Controller{
3 public static void zaloguj(String email)

4 {

5 session("email", email);

6

}




Sesje nalezy traktowaé jako mape, a metoda session(klucz, warto$¢) zapisuje w danych sesji war-
to$¢ wartos¢ pod kluczem klucz. Nalezy pamieta¢ informacje ze wstepu — w danych sesji mozna
przechowywaé jedynie tancuchy znakéw. Nastepna klasa, jaka stworzymy bedzie MenadzerlLo-
gowania, rozszerzajacy Controller, ktéry bedzie kontrolowal przeptyw danych oraz autentykacje.
MenadzerLogowania bedzie wyposazony w metody zaloguj() - wySwietlanie formularza logowa-
nia, sprawdzPoprawnoscDanych() - sprawdzanie poprawnosci danych, reagowanie na btedne dane
oraz przekazywanie sterowania do MenadzeraSes;ji, ktory zapisze fakt poprawnej autentykacji oraz
wyloguj() - uniewaznienie logowanie w biezacej sesji. By zaprezentowaé kolejny ciekawy mecha-
nizm wspomagajacy tworzenie aplikacji webowych w Play, pokazemy jak moga by¢ generowane
formularze automatycznie, na podstawie pol klasy. Stworzmy wewnetrzng klase w Menadzerze-
Logowania, ktorej obiekty beda reprezentowaly pojedyncze logowanie.

Listing 12: Kod zagniezdzonej w MenadzerzeLogowania klasy Login

1 public static class Login {

2

3 public String email;

4 public String password;

5

6 public String validate() {

7 if (Uzytkownicy.authenticate(email, password) == null) {

8 return "Wprowadzono niepoprawne dane. Rozwaz skorzystania z ...
przypomnienia hasla.";

9 } else{

10 return null;

11 }

13}

Klasa ma dwa pola — email oraz password, przechowujace odpowiednio wprowadzony adres e-
mail uzytkownika oraz wprowadzone hasto. Ponadto stworzylismy metode validate(), okreslajaca
czy formularz zostal wypelniony poprawnie — innymi stowy — czy podane dane sg prawidlowe i
uzytkownik zostanie zalogowany.

Do wys$wietlenia formularza stworzymy kolejng metode w klasie MenadzerLogowania — zalo-
guj(). Bedzie ona odpowiedzialna za wyswietlenie odpowiedniego widoku z formularzem logowa-
nia. Poniewaz widokami na razie nie bedziemy sie zajmowa¢, przyjmijmy, ze mamy zdefiniowany
widok o nazwie login.scala.html, przyjmujacy jako argument formularz, ktéry ma zostaé wyswie-
tlony.

Wykorzystujemy to w kontrolerze w nastepujacy sposob:

Listing 13: Kod metody zaloguj() klasy kontrolera MenadzerLogowania

public static Result zaloguj() {
2 return ok (login.render (form(Login.class)));
3 }

Gdy widok wygeneruje odpowiedniag tre$¢ na podstawie listy argumentéw, kontroler zwroci
efekt w postaci obiektu typu Result, ktory juz bezposrednio zostanie wyswietlony w przegladarce
uzytkownika. Widaé tutaj cel stworzonej wczesniej klasy Login.java. Play posiada klase Form,
ktorej metoda form(Class klasa) generuje formularz na podstawie pol tej klasy i przeprowadza
walidacje na podstawie odpowiednich adnotacji (np. @Required).

Zalézmy, ze formularz po wypelnieniu zostanie wystany do serwera jako zadanie POST.
Stworzmy metode kontrolera, ktéra odbierze wprowadzone dane.




Listing 14: Metoda stuzaca do autentykacji

1 public static Result sprawdzPoprawnoscDanych () {

2 Form<Login> loginForm = form(Login.class) .bindFromRequest () ;

3 if (loginForm.hasErrors()) {

4 return badRequest (login.render (loginForm)) ;

5 } else {

6 MenadzerSesji.zaloguj(loginForm.get () .email);

7 return redirect (routes.Application.pokazWszystkieKsiazki());
8

9

}

Mozemy ponownie skorzysta¢ z metody Form.form(), ktéra na podstawie danych przestanych
z formularza stworzy obiekt typu Form<Login>. Poniewaz w klasie Login stworzyli§my metode
validate(), wywotanie metody hasErrors() spowoduje sprawdzenia formularza pod katem popraw-
nosci danych wtasnie za pomoca metody validate() (hasErrors() sprawdza tez formularz pod katem
wypelnienia wszystkich pél lub tez czy dane wprowadzone sa zgodnie z opisanym typem w kla-
sie Login). W ciele metody validate() zawarlisSmy autentykacje, wiec brak btedow (hasErrors()
zwroci false) oznacza poprawnosé¢ danych i przekazemy wtedy do MenadzeraSesji polecenie, by
zarejestrowal on poprawnosé logowania uzytkownika o podanym e-mailu, oraz wy$wietlimy uzyt-
kownikowi pelng oferte.

Wida¢, ze w parametrach redirect() nie musimy wprowadza¢ widoku, wystarczy inna metoda
z klasy kontrolera, ktéra ten widok bedzie wywolywaé. Jest to dobra praktyka, poniewaz gdy
zmienimy widok, wy$wietlany jako rezultat wykonania metody z kontrolera, to zmiane nalezy
wykona¢ jedynie w metodzie — pokazWszystkieKsiazki() w klasie kontrolera Application. Jesli
dane zostaly wprowadzone blednie, zwrécimy ponownie strone logowania, jednak tym razem kod
odpowiedzi to 400 Bad Request.

5.1.3 Warstwa prezentacji. Widok.

Listing 15: Kod widoku login.scala.html

1 Q@(form: Form[MenadzerLogowania.Login])

2 @glowna("Zaloguj sie") {

3 @helper.form(routes.MenadzerLogowania.sprawdzPoprawnoscDanych) {

4 @if (form.hasGlobalErrors) {

5 <p class="error">@form.globalError.message</p>

6 }

7 <p> <input type="email" name="email" placeholder="Email"
value="Q@form("email") .value"> </p>

8 <p> <input type="password" name="password" placeholder="Password"> </p>

9 <p> <button type="submit">Login</button> </p>

10 }
11}

Widok przyjmuje jako parametr formularz logowania Form<Login>. W drugiej linii widzimy
wywolanie gléwnego widoku, ktory jako parametr przyjmuje tancuch znakéw. Zajrzyjmy do
widoku gléwnego:
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Listing 16: Kod gléwnego widoku glowna.scala.html

@(title: String) (content: Html)
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>@title</title>
</head>
<body>
<div class="navbar">
<ul class="nav">
<li><a href="@routes.Application.pokazWszystkieKsiazki">0Oferta</a></1li>
<li><a href="@routes.MenadzerZamowienia.pokazKoszyk">Koszyk</a></1i>
<li><a href="Qroutes.MenadzerLogowania.zaloguj">Zaloguj</a></1li>
<li><a href="@routes.MenadzerLogowania.wyloguj">Wyloguj</a></1li>
</ul>
</div>
<div class="container">
<ul>
<li><a href="@routes.Application.pokazKsiazkiZKategorii (1l)"> Proza
</a></1li>
19 <li><a href="Q@routes.Application.pokazKsiazkiZKategorii (2)"> Literatura
obyczajowa </a></li>
20 <li><a href="@routes.Application.pokazKsiazkiZKategorii (3)"> Biografia
i dokument</a></1li>
21 <li><a href="@routes.Application.pokazKsiazkiZKategorii (4)">
Fantastyka</a></1i>
22 </ul>
23 </div>
24 <div> @content</div>
5 </body>
26 </html>

© 0 N O R W N e

[ T T T R S S
0 N e ok W N = O

)

Widok gltéwny odpowiada za stworzenie strony gtéwnej, z tytutem przekazanym jako parametr.
W ciele widoku nastepuje stworzenie menu bocznego i menu gornego. <div> @content< /div> (li-
nia 24.) zostanie zastapione przez zawarto$¢ widoku, w ktérym odwotano sie do menu gléwnego.
W naszym przypadku bedzie to zawarto$¢ widoku logowania.

Wréémy do widoku logowania. Scala ma wsparcie dla generowania formularzy, w postaci
pakietu helper. Metoda form na podstawie argumentow generuje formularz html. Jako argument
przekazalismy funkcje walidujaca formularz, ktora ma wykonaé sie po przestaniu formularza przez
uzytkownika. Blok

Listing 17: Sprawdzanie btedu formularza.

1 if (form.hasGlobalErrors) {
2 <p class="error">Q@form.globalError.message</p>
3 }

Sprawdza czy formularz, jaki otrzymalismy jako argument widoku, zawiera bledy - czy uzyt-
kownik podal w poprzednim wywotaniu strony btedne dane logowania. Jesli tak, to mozemy
odwota¢ sie do komunikatu btedu, ktéry pochodzi z metody validate(), jaka zdefiniowaliSmy w
zagniezdzonej klasie Login. Niezaleznie czy uzytkownik ma za soba bledne préby logowania, czy
tez wywoluje strone pierwszy raz, maja mu zosta¢ wyswietlone pola do wprowadzania danych.
Wartosci parametréw name pol musza by¢ takie same jak nazwy pol w klasie Login.

Na zakonczenie nalezy umiesci¢ wpisy w pliku routes.conf, ktore na podstawie adresu wpisa-
nego przez uzytkownika, beda wyswietlaly odpowiednie zasoby:
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Listing 18: Wpisy z pliku routes.conf

1 GET /login
2 POST /login

controllers.MenadzerLogowania.zaloguj ()
controllers.MenadzerLogowania.sprawdzPoprawnoscDanych ()

W ten sposéb uzyskaliSmy dziatajacy przypadek uzycia: Logowanie.

5.2 Zlozenie zamowienia

Zajmijmy sie realizacja bardziej skomplikowanego przypadku uzycia — sktadania zamoéwienia.

5.2.1 Prerekwizyty

Zlozenie zamdwienia moze nastapi¢ wtedy, gdy uzytkownik jest zalogowany. By moéc to kontro-
lowa¢, stworzymy metode w klasie MenadzerSesji zwracajaca zalogowanego uzytkownika.

Listing 19: Metoda zwracajaca aktualnie zalogowanego uzytkownika

1 public static Uzytkownicy getUser () {

2 String email = session("email");

3 return email == null ? null Uzytkownicy.findByEmail (email);
4}

W klasach kontrolera bedziemy sprawdza¢ fakt zalogowania poprzez wywotanie tej metody. Jesli
funkcja getUser() zwroci null, bedziemy przekierowywali uzytkownika do strony logowania. Linie
te beda wystepowac¢ w kazdej metodzie kontrolera obstugujacego zamoéwienie. Rozpoczecie skla-
dania zamoéwienia moze zaj$¢ w trakcie przegladania koszyka, ktory musi by¢ niepusty. Realizacje
obstugi koszyka pominiemy i skupimy sie na realizacji samego ztozenia zamdwienia.

5.2.2 Pierwszy formularz

Stworzmy najpierw klase, ktora bedzie reprezentowata adres dostawy, wybrany przez uzytkow-
nika. Postuzy on do wygenerowania formularza wprowadzania dostawy oraz do sprawdzenia
poprawno$ci danych. Skorzystamy juz z wlasnos$ci Play znanej z omawiania klasy Logowanie w
poprzednim przypadku uzycia.

Listing 20: Klasa Adres.java

1 package models;

2 import Jjava.util.x;

3 import play.data.validation.Constraints.x;
4

5 public class Adres {

6 @Required

7 public String imie;

8 @Required

9 public String nazwisko;

10 @Required

11 public String miasto;

12 @Required

13 public String kodPocztowy;
14 @Required

15 public String ulica;

16 @Required

=
0 =

public String
public String

numerDomu;
numerLokalu;
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19
20
21

23
24

25
26
27
28
29
30
31
32
33

35
36
37
38
39
40
41

public Adres ()
{
}

public Adres (String imie, String nazwisko, String miasto, String
kodPocztowy, String ulica, String numerDomu, String numerLokalu) {
this.imie = imie;
this.nazwisko = nazwisko;
this.miasto = miasto;
this.kodPocztowy = kodPocztowy;
this.ulica = ulica;
this.numerDomu = numerDomu;
this.numerLokalu = numerLokalu;

public String validate() {
Pattern p = Pattern.compile("[0—9]{2}—[0—=9]{3}");
if (kodPocztowy==null || !p.matcher (kodPocztowy) .matches()) {
return "zly kod pocztowy";
}

return null;

Specyfikacja Javy moéwi, ze kiedy w klasie nie zostanie napisany konstruktor, automatycznie
jest tworzony pusty konstruktor domyslny. Mechanizm ORM wykorzystywany w Play wymaga
istnienia konstruktora domyslnego, ktéry musimy dopisa¢ (linia 23.), gdyz z powodu istnienia
konstruktora w linii 26., konstruktor domyslny nie zostanie wygenerowany automatycznie.

Walidacja bedzie odbywatla sie tylko na podstawie postaci kodu pocztowego (metoda valdiate()

- linia 35.) oraz wypekienia p6l wymaganych (adnotacja ©@Reugired - linia 9., 11., ...).

5.2.3 Przeglad koszyka

Przyjrzyjmy sie pierwszemu widokowi z naszego przypadku uzycia — prezentacji koszyka. Wypi-
sywanie odpowiednich towaréw pominiemy, gdyz nasz przypadek uzycia tym sie nie zajmuje.

Listing 21: Widok podgladKoszyka.scala.html

© 0 N o W N e

e
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@ (koszyk: Koszyk)
@import helper._
@glowna ("Koszyk") {

<hl>Zatwierdz zawartosc koszyka</hl>

<br>

<form method="post" name="formCartConfirm" id="fcc"
action="Q@routes.MenadzerZamowienia.przeliczKoszyk () ">
@if (koszyk.getSize () !=0) {

<input type="submit" name="zatwierdz" value="Zatwierdz">
<input type="submit" name="przelicz" value="Przelicz">
</form>

} else {
<hl>koszyk pusty!</hl>
<a href="/books">Przejdz do przegladania</a>
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Widok koszyka za parametr przyjmie obiekt klasy Koszyk. W ciele widoku, przy niepustym
koszyku (linia 10.), nastapi prezentacja jego zawartosci, oraz dwa przyciski (linia 12. i 13.) —
jeden stuzacy do potwierdzenia zawartos$ci koszyka (przejscia do realizacji zamowienia) oraz drugi
— shuzacy do przeliczenia zawarto$¢ koszyka, przy zmianie ilosci egzemplarzy ksiazek. Obie akcje
beda obstugiwane przez te sama metode kontrolera - MenadzerZamowienia.przeliczKoszyk().

5.2.4 Rozpoznawanie akcji uzytkownika

Listing 22: Metoda MenadzerZamowienia.przeliczKoszyk()

public static Result przeliczKoszyk () {
Map<String, String[]> mapa = request () .body () .asFormUrlEncoded() ;
if (mapa.containsKey ("zatwierdz")) {
return redirect (routes.MenadzerZamowienia.wybierzOpcjeZamowienial());

S - < T N R N

Po odczytaniu wystanego formularza sprawdzimy, czy w jego ciele jest element o nazwie ,za-
twierdz” (linia 3.). Jego istnienie znaczy, ze uzytkownik nacisnal przycisk odpowiedzialny za
zatwierdzenie towaru w koszyku, a nie za jego przeliczenie. Sterowanie w takim przypadku
przekazemy do kontrolera MenadzerZamowienia i metody wybierzOpcjeZamowienia() - linia 4..

5.2.5 Wybér opcji zaméwienia.

Listing 23: Metoda MenadzerZamowienia.wybierzOpcjeZamowienia()

1 public static Result wybierzOpcjeZamowienia () {

2 SessionKoszyk sessionKoszyk = MenadzerSesji.pobierzKoszykSesjil();

3 Koszyk koszyk = new Koszyk (sessionKoszyk);

4

5 List<Dostawa> dostawy = Dostawa.find.all();

6 List<Platnosci> platnosci = Platnosci.find.all();

7 Adres adres = new Adres (uzytkownik.imie, uzytkownik.nazwisko,
uzytkownik.miasto, uzytkownik.kodPocztowy,

8 uzytkownik.ulica, uzytkownik.numerDomu, uzytkownik.numerLokalu);

9 Form<Adres> adresForm = form(Adres.class);

10 adresForm = adresForm.fill (adres);

11

12 return ok (views.html.zamowienieParametry.render (koszyk, adres, dostawy,

platnosci, adresForm));
13}

Metoda wybierzOpcjeZaméwienia() ma zwrocié strone zawierajaca formularz do wyboru opcji
zamowienia — alternatywnego adresu dostawy, metody platnosci oraz rodzaju przesytki. Na po-
czatku pobieramy koszyk z biezacej sesji (linia 2. i 3.). Ciala tych metod nie zostana przytoczone,
jednak jako wskazéwke do rozwigzania problemu ograniczenia sesji w Play warto wspomnied,
ze uzyto dwoch klas - Koszyk i SessionKoszyk. SessionKoszyk korzysta z klasy JSONObject do
przechowywania koszyka. Klasa ta posiada metody serializacji do taiicucha znakéw i tworzenia
obiektu na podstawie takiego tancucha. Klasa Koszyk przechowuje taka samg informacje w po-
staci HashMapy i ma zaimplementowane metody i konstruktory tworzace instancje klasy Koszyk
na podstawie instancji klasy SessionKoszyk. Kolejne dwie linie stuza do pobrania z bazy danych

14




wszystkich rodzajow platnoci oraz dostawy i stworzenia z nich listy obiektow (linia 5., 6.). Poka-
zuje to jak mapowanie obiektowo relacyjne upraszcza komunikacje z baza danych i persystencje
danych.

Domyslnie uzytkownikowi ma byé prezentowany jego adres z bazy jako adres dostawy, w tym
celu tworzymy instancje klasy Adres za pomocg konstruktora zawierajacego wartosci wszystkich
pol klasy (linia 7.). Nastepnie na podstawie klasy Adres tworzymy obiekt typu Form<Adres>
reprezentujacy formularz wlasciwy dla tej klasy i wypelniamy go warto$ciami ze stworzonego
obiektu (linia 9., 10.).

Po zakoniczeniu tych instrukcji zwracamy widok z obliczonymi parametrami — aktualng za-
wartoscig koszyka, formularzem adresu, lista wszystkich dostaw, lista wszystkich ptatnosci oraz
adresem.

5.2.6 Widok opcji zamoéwienia

Przyjrzyjmy sie teraz widokowi.

Listing 24: Widok zamowienieParametry.scala.html

1 @ (koszyk: Koszyk) (adres: Adres) (dostawy:

List [Dostawal]) (platnosci:List [Platnosci]) (adresForm:Form[Adres])

2 @import helper._

3 @glowna ("Parametry zamowienia") {

4

5 <h3>Wybierz adres dostawy.</h3>

6 (@helper.form(routes.MenadzerZamowienia.potwierdzZawartosc) {

7 @if (adresForm.hasGlobalErrors) {

8 <p class="error">Q@adresForm.globalError.message</p>

9 }

10 @inputText (adresForm("imie"), args = '_help —> "", '_label —> "Imie")

11 @inputText (adresForm("nazwisko"), args = '_help —> "", '_label —> "Nazwisko")

12 @inputText (adresForm("ulica"), args = '_help —> "", '_label —> "Ulica")

13 @inputText (adresForm ("numerDomu"), args = '_help —> "", '_label —> "Numer
domu")

14 @inputText (adresForm ("numerLokalu"), args = '_help —> "", '_label —> "Numer
lokalu")

15 @inputText (adresForm ("kodPocztowy"), args = '_help —> "", '_label —> "Kod
pocztowy")

16 @inputText (adresForm("miasto"), args = '_help —> "", '_label —> "Miasto")

17

18 <h3>Wybierz rodzaj dostawy:</h3>

19 <p>

20 @for (dostawa <— dostawy) { <input type="radio" name="dostawa"
value="@dostawa.idD">

21 @dostawa.nazwaD (@dostawa.kosztD zl <br> }

22 </p>

23 <p></p>

24 <h3>Wybierz rodzaj platnosci:</h3>

25 <p>

26 @for (platnosc <— platnosci) { <input type="radio" name="platnosc"
value="@platnosc.idP">

27 @platnosc.nazwaP +@platnosc.koszt zl <br> }

28 </p>

29 <input type="submit" name="zatwierdz" value="Zatwierdz">

30 }

31}
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Widok wyswietla formularz wyboru parametréw zamoéwienia. Metoda ktoéra bedzie obstugi-
wala wystany formularz to MenadzerZamowienia.potwierdzZawartosc() (linia 6.). W dalszej czesci
widoku widaé generowanie pol formularza (10., ..., 16.). Zapis

1 \textsf{@inputText (adresForm("imie"), args = '_help —> "", '_label —> "Imie")}

oznacza wygenerowanie pola typu inputText, o atrybucie name = imie, nalezacego do formularza
adresForm. Przy polu nie beda wyS$wietlane informacje o jego obligatoryjnosci oraz pojawi sie
etykieta o tresci ,,lmie”. Konieczne jest okreslenie przynaleznosci pola do formularza adresForm, w
przeciwnym wypadku odtworzenie obiektu po przestaniu formularza z danymi nie bedzie mozliwe.
W dalszej czesci tworzymy radiobuttony prezentujace opcje dostawy oraz platnosci (20., 27.).

5.2.7 Obsluga formularza

Przejdzmy teraz do metody kontrolera, ktora zajmie sie obstuga wystanego formularza.

Listing 25: Metoda MenadzerZamowienia.potwierdzZawartosc()

1 public static Result potwierdzZawartosc() {
2 Uzytkownicy uzytkownik =MenadzerSesji.getUser();
3 if (uzytkownik == null) {
4 return ok (login.render (form(Login.class)));
5 }
6 Form<Adres> filledForm = form(Adres.class) .bindFromRequest () ;
7
8 if (filledForm.hasErrors()) {
9 return wybierzOpcjeZamowienia () ;
10 }
11 if (request () .body () .asFormUrlEncoded () .get ("dostawa") == null
12 || request () .body().asFormUrlEncoded () .get ("platnosc") == null) {
13 return wybierzOpcjeZamowienia();
14 }
15 Adres adres = filledForm.bindFromRequest () .get ();
16 Long dostawalId =
Long.parselong (request () .body () .asFormUrlEncoded () .get ("dostawa™) [0]);
17 Long platnoscId =
Long.parselong (request () .body () .asFormUrlEncoded () .get ("platnosc™) [0]);
18 Koszyk koszyk = new Koszyk (MenadzerSesji.pobierzKoszykSesji());
19 Dostawa dostawa = Dostawa.find.byId(dostawaId);
20 Platnosci platnosc = Platnosci.find.byId(platnoscId);
21 Uzytkownicy user = MenadzerSesji.getUser();
22
23 MenadzerSesji.zapiszAdresWSesji (adres.toString());
24 MenadzerSesji.zapiszPlatnoscWSesji (platnoscId);
25 MenadzerSesji.zapiszDostaweWSesji (dostawald);
26
27 return ok (views.html.zamowieniePotwierdzTowar.render (koszyk, adres,

dostawa, platnosc));
28 }

W pierwszej czesci metody pobieramy wystane dane i tworzymy z nich formularz (linia 6.).
Sprawdzamy poprawno$¢ wprowadzanych danych (linia 7.). Zgodnie z metoda Adres.validate()
jesli kod pocztowy nie przeszedl walidacji albo rodzaj dostawy lub ptatnosci nie zostaly wybrane
(linia 11.), prezentujemy uzytkownikowi ponownie strone¢ z wyborem opcji zamowienia.

Jesli natomiast wszystkie pola zostaly wypelnione poprawnie, na podstawie wartosci z formu-
larza tworzymy obiekty reprezentujace wybory uzytkownika (linia 15.-20.). Nazwy pél formularza
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adresForm w widoku zgadzaja sie z polami klasy, do stworzenia obiektu adres wystarczy polecenie:

1

Adres adres = filledForm.bindFromRequest () .get ();

Do pobrania dostawy oraz ptatnosci wykorzystujemy ich id i korzystamy z mapowania obiektowo
relacyjnego. Wybory uzytkownika zapamietujemy w sesji.

5.2.8 Prezentacja potwierdzenia zamoéwienia. Widok

Zaprezentujemy kod widoku, potwierdzajacego zamowienie.

Listing 26: Widok zamowieniePotwierdzTowar.scala.html|

© 0 N e o R W N e
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22
23
24
25
26
27
28

29
30
31
32
33

34
35

@ (koszyk: Koszyk) (adres: Adres) (dostawa: Dostawa) (platnosc: Platnosci)
@import helper._

@glowna ("Potwierdz towary") {
<table>
<tr>

<td>Calkowita cena towaru </td>
<td> Q@koszyk.calcTotalPrice() zl</td>
</tr>
<tr>
<td>Dostawa: <small> @dostawa.nazwaD</small> </td>
<td> Q@dostawa.kosztD zl</td>
</tr>
<tr>
<td>Platnosc: <small>@platnosc.nazwaP </small></td>
<td> Q@platnosc.koszt zl</td>
</tr>
<tfoot>
<th>Razem</th>
<td><strong>@ (koszyk.calcTotalPrice () .add(platnosc.koszt) .add (dostawa.ko
z1l </strong></td>
</tr>
</tfoot>
</table>
<div>
Wybrany adres:
<address >
<strong> @adres.imie @adres.nazwisko </strong><br>

@adres.ulica @adres.numerDomu @ (if ((adres.numerLokalu == null) ||
(adres.numerLokalu=="")) "" else "/" + adres.numerLokalu)<br>
Cadres.kodPocztowy @adres.miasto<br>
</address>
</div>
@form(routes.MenadzerZamowienia.finalizujZamowienie) {

<input type="submit" name="zatwierdz" value="Zatwierdz zamowienie do
realizacji">

}

5ztD) )

Widok dokonuje podsumowania zamoéwienia — wy$wietla catkowitg cene towaru (linia 8.),

adres wysylki (linia 28., ..., 30.) i wybrany rodzaj ptatnosci/dostawy i doplate za wybrane opcje
(linia 11., ..., 16.). Zatwierdzenie zamoéwienia powoduje przejicie do metody MenadzerZamowie-
nia.finalizujZamowienie().

Ostatnim ogniwem lancucha czynnosci nalezacych do skladania zamoéwienia jest finalizacja,

obstugiwana metoda finalizujZamowienie().
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5.2.9 Finalizacja zamdwienia

Listing 27: Obstuga finalizacji zamowienia w metodzie MenadzerZamowienia.finalizujZamowienie()

1 public static Result finalizujZamowienie () {
2 Uzytkownicy uzytkownik = MenadzerSesji.getUser();
3 if (uzytkownik == null) {
4 return ok (login.render (form(Login.class)));
5 }
6 Dostawa dostawa = .
Dostawa.find.byId(Long.parselong (MenadzerSesji.pobierzDostaweWSesji()));
7 Platnosci platnosc = .
Platnosci.find.byId(Long.parselLong (MenadzerSesji.pobierzPlatnoscWSesji()));
8 String adresWybrany = MenadzerSesji.pobierzAdresWSesji();
9 String adresUzytkownika = MenadzerSesji.getUser () .getAdres () .toString();
10 String adresDoZamowienia = adresWybrany.equals (adresUzytkownika) ? null
adresWybrany;
11 Koszyk koszyk = new Koszyk (MenadzerSesji.pobierzKoszykSesji());
12 Zamowienie zamowienie = new Zamowienie (koszyk, adresDoZamowienia,

MenadzerSesji.getUser (), dostawa, platnosc);
13

14 zamowienie.save () ;
15 MenadzerEmail.wyslijPotwierdzenieZamowienia (zamowienie);
16 return ok (views.html.zamowienieFinalizuj.render());

17}

W tej metodzie kontrolera pobieramy z sesji wszystkie wybory uzytkownika — koszyk (li-
nia 12.), wybrany adres dostawy (linia 8.), adres uzytkownika (linia 9.) oraz identyfikatory
platnodci i dostawy (linia 6., 7.). Zebrane dane stuza do stworzenia zamoéwienia (linia 14.).
Majac stworzony obiekt wystarczy wywola¢ na nim metode save() by zostal on automatycznie
zapisany w bazie danych (linia 15.). Oprocz tego automatycznie zostang wykonane wpisy w
tabelach zaleznych — co zostanie przedstawione w kolejnej czesci tutoriala, podczas omawiania
klasy modelowej Zaméwienie. Zanim przejdziemy do klas modelowych zwr6é¢my uwage na metode
MenadzerEmail.wyslijPotwierdzenieZamowienia(). Za argument przyjmuje ona zamoéwienie a w jej
ciele nastepuje wystanie do uzytkownika potwierdzenia zlozenia zamoéwienia (linia 17.).

5.2.10 Powiadomienia wiadomoscia e-mail.

Listing 28: Klasa MenadzerEmaili, odpowiadajaca za wysytanie powiadomien

1 import com.typesafe.plugin.x;

2

3 public class MenadzerEmail extends Controller {

4

5 public static void wyslijPotwierdzenieZamowienia (Zamowienie z) {

6 Uzytkownicy u = z.uzytkownik;

7 MailerAPI mail =
play.Play.application() .plugin(MailerPlugin.class) .email () ;

8 mail.setSubject ("Zamowienie przyjete do realizaciji");

9 mail.addRecipient (u.imie + " " + u.nazwisko + " <" + u.email + ">",
u.email);

10 mail.addFrom(Ksiegarnia libro <noreply@email.com>");

11 mail.send(z.drukujZamowienie());

12 }
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Do stworzenia i wystania zamoéwienia wystarczy stworzenie obiektu typu MailerApi. Taka funk-
cjonalno$é¢ wprowadza dodatkowa biblioteka z pakietu com.typesafe.plugin.*, ktora oczywiscie
nalezy zaimportowaé¢. Play dzieki narzedziu sbt do automatycznego budowania projektu jest w
stanie sam ja pobra¢. W tym celu nalezy dodaé jedynie zaleznosé w pliku project/Build.scala.

Caly plik Build.scala prezentuje sie nastepujaco:

Listing 29: Zawarto$¢ pliku project/Build.scala

© 0 N e O A W N e
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import sbt._
import Keys._
import PlayProject._

object ApplicationBuild extends Build {

val appName = "todolist"
val appVersion = "1.0—SNAPSHOT"
val appDependencies = Seq(

"mysgl" % "mysgl—connector—java" % "5.1.18",

"com.typesafe" %% "play—plugins—mailer" & "2.0.4"

)
val main = PlayProject (appName, appVersion, appDependencies, mainlLang =

JAVA) .settings (
// Add your own project settings here

}

W podanym przyktadzie w zaleznosciach jest takze sterownik do systemu zarzadzania baza da-
nych MySQL, gdyz jest on wykorzystywany w projekcie. Za dotaczenie biblioteki do wysytania
e-mail odpowiada jedynie wpis:

1

o

"com.typesafe" %% "play—plugins—mailer" % "2.0.4"

Ostatnia rzecza do konfiguracji bedzie serwer SMTP. Konfiguracje nalezy umiesci¢ w pliku

application.conf. Nalezy doda¢ na koncu pliku:

Listing 30: Konfiguracja serwera SMTP w pliku application.conf

N

smtp.host=[adres SMTP serwera]
smtp.ssl=[yes/nol

smtp.user = [user name]
smtp.password = [password]

Oczywiscie pola [adres SMTP serwera], [yes/no], [user name] i [password] zastepujemy danymi

wlasciwymi dla naszej konfiguracji serwera poczty.

Na tym etapie implementacja przypadku uzycia jest skoriczona.
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5.3 Uzyte klasy modelowe

Przyjrzyjmy sie klasie modelowej Zamowienie:

Listing 31: Klasa Zamowienie
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40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53

package models;

import play.db.ebean.x;
import javax.persistence.x;

@Entity
public class Zamowienie extends Model ({
@Id
public Long idZ;
@Required
public Date dataZlozenia;
public Date dataPlatnosci;
public Date dataWyslania;
public boolean zaplacono;
public String idListuPrzewozowego;
public String innyAdresDostawy;
public BigDecimal koszt;

@ManyToOne
public Uzytkownicy uzytkownik;

@ManyToOne
public Dostawa dostawa;

@ManyToOne
public Platnosci platnosc;

@ManyToOne
public Statusy status;

@OneToMany (mappedBy = "zamowienie", cascade = CascadeType.ALL)
public Set<LiniaZamowienia> liniaZamowienia;

public static Finder<Long, Zamowienie> find = new Finder<Long,
Zamowienie> (Long.class, Zamowienie.class);

public Zamowienie () {

}

public Zamowienie (Koszyk k, String adres, Uzytkownicy user, Dostawa
dostawa, Platnosci platnosc) {
this.dataZlozenia = new Date();
this.uzytkownik = user;
this.innyAdresDostawy = adres;
this.dostawa = dostawa;
this.platnosc = platnosc;
this.koszt = k.calcTotalPrice () .add(dostawa.kosztD) .add(platnosc.koszt);
this.liniaZamowienia = new HashSet<LiniaZamowienia> () ;

Iterator<LiniaKoszyka> koszykIterator = k.iteratorValues();
while (koszykIterator.hasNext ())
{

liniaZamowienia.add (new LiniaZamowienia (koszykIterator.next()));
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Cialo klasy wyglada znajomo — Zaméwienie podobnie jak Uzytkownicy wykorzystuje adnotacje
QEntity (linia 6.) oraz rozszerza klase Model (linia 7.). Organizacja danych zaktada, ze kazde
zamoéwienie sktada sie ze zbioru LiniiZaméwienia (linia 33.). Kazda LiniaZamoéwienia przechowuje
ksigzke oraz jej ilo¢. By zapewnié persystencje, nalezy wyspecyfikowa¢ w postaci adnotacji
zwiazek jeden-do-wielu (linia 32.):

1 @OneToMany (mappedBy = "zamowienie", cascade = CascadeType.ALL)
2 public Set<LiniaZamowienia> liniaZamowienia;

Mechanizm JPA zagwarantuje, ze zostanie stworzona nie tylko tabela Zamdwienia oraz Li-
niaZamowienia, ale takze trzecia tabela — zamowienie - ktéra bedzie przechowywata identyfikator
zamoéwienia oraz identyfikator LiniiZaméwienia. Zapis cascade=Cascade.All oznacza, ze przy wy-
wolaniu metody save() na instancji klasy Zamoéwienie, zostanie zapisane nie tylko zamoéwienie, ale
wszystkie obiekty powiazane kluczem obcym — w naszym przypadku do tabeli LinieZaméwienia
dodane zostana odpowiednie wpisy.
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