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Streszczenie

W tutorialu omówiono podstawy architektury MVC w odniesieniu do frameworka Play
(Sekcje 1-2). Poruszono tematyk¦ rozwi¡za« specy�cznych dla Play w zakresie tworzenie
klas modelu, kontrolera i widoku (Sekcja 3), pokazano przykªadow¡ kon�guracj¦ bazy da-
nych (Sekcja 4) i pokazano realizacj¦ dwóch przypadków u»ycia: logowania oraz zªo»enia
zamówienia, zaimplementowanych w systemie ksi¦garni internetowej Libro (Sekcja 5).
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1 Play

Play jest nowoczesnym frameworkiem sªu»¡cym do tworzenia aplikacji webowych w j¦zyku Java
i Scala. Filozo�a Playa zakªada produkt lekki, ale rozszerzalny, sam framework nie jest monoli-
tem, lecz integruje komponenty i biblioteki sªu»¡ce cho¢by do budowania projektu, mapowania
obiektowo relacyjnego (ORM ), integracji z technologi¡ AJAX oraz autentykacji i autoryzacji.
Play ma tak»e wsparcie dla frameworka CSS3 i HTML5 Boostrap.

2 Architektura

Play jest zbudowane w oparciu o architektur¦ model � widok � kontroler (MVC).

2.1 Warstwa modelu

Reprezentuje obiekty z dziedziny problemu, na których u»ytkownik/system operuje. Przykªadem
klasy modelowej mo»e by¢ np. Ksi¡»ka, Pªatno±¢, Dostawa, U»ytkownik. Klasy z modelu posiadaj¡
równie» stosowne metody, np. metod¦ BigDecimal Zamówienie.obliczCen¦(), która wywoªana
na rzecz obiektu modelowego reprezentuj¡cego zamówienie, zwróci caªkowit¡ cen¦ zamówienia.
Podsumowuj¡c: w modelu zawiera si¦ caªa logika biznesowa.

2.2 Warstwa widoku

Jest pomostem pomi¦dzy bytami z logiki biznesowej, a u»ytkownikiem. Odpowiada za prezen-
towanie tre±ci i umo»liwienie interakcji z oprogramowaniem. Widoki z reguªy przyjmuj¡ obiekty
z modelu i na tej podstawie generuj¡ u»ytkownikowi stron¦ html. Przykªadowo � widok Pre-
zentacja_koszyka(Koszyk k) jako parametr przyjmuje obiekt z dziedziny � koszyk � a generuje
dokument html, zawieraj¡cy list¦ produktów z koszyka w formie listy numerowanej <ol></ol>.

2.3 Warstwa kontrolera

Zarz¡dza »¡daniami od u»ytkownika i odpowiedziami do niego skierowanymi, odpowiada za wy-
±wietlenie odpowiedniego widoku i wywoªywanie metod dla obiektów z warstwy modelu.

Rysunek 1: Przepªyw danych w architekturze MVC.
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3 MVC we frameworku Play

3.1 Warstwa modelu

Je±li ma zosta¢ zapewniona persystencja danych dla obiektów z dziedziny, klasa modelowa musi
zosta¢ poprzedzona adnotacj¡ @Entity oraz musi ona rozszerza¢ klas¦ Model. Spowoduje to
automatyczne stworzenie tabeli w bazie danych na podstawie opisu klasy! Rozszerzenie o Mo-
del dostarczy gotowych metod, upraszczaj¡cych komunikacj¦ z baz¡ danych w zakresie operacji
CRUD (Create, Read, Update, Delete) encji zwi¡zanych z obiektem klasy rozszerzaj¡cej Mo-
del. Pola klasy zostan¡ odzwierciedlone automatycznie jako atrybuty w bazie danych. W celu
oznaczenia klucza czy zachowaniu wi¦kszej kontroli nad typami atrybutów, nale»y wykorzysta¢
mechanizm adnotacji. Na tym etapie nie okre±lamy jeszcze jaki system zarz¡dzania baz¡ danych
b¦dziemy wykorzystywali � nie jest wa»ne czy to b¦dzie MySQL, PostgreSQL czy H2.

Listing 1: Przykªadowy kod klasy modelowej Platnosci

1 package models;
2 @Entity
3 public class Platnosci extends Model {
4 @Id
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 Scal¦, j¦zyk kompiluj¡cy si¦ do bytecodu i dzia-
ªaj¡cy na wirtualnej maszynie Javy (JVM). Scala, podobnie jak Java, jest j¦zykiem statycznie
typizowanym. Jako j¦zyk wieloparadygmatowy, jest j¦zykiem funkcyjnym, obiektowym i impe-
ratywnym. Kod Scali osadzony jest w kodzie html.

Listing 2: Przykªadowy kod widoku Pokaz_szczegoly.scala.html

1 @(Ksiazki: List[Ksiazka])
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.nazwaA, } <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 }
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3.3 Warstwa kontrolera i routes.conf

Mapowanie »¡da« u»ytkowników na wªa±ciwy kontroler zachodzi dzi¦ki plikowi routes.conf

Listing 3: Przykªadowy wpis w pliku routes.conf

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

Pierwsza kolumna okre±la metod¦ protokoªu HTTP, po czym wyst¦puje wzgl¦dna ±cie»ka, a na
ko«cu wyspecy�kowana jest metoda kontrolera, która ma si¦ wykona¢ gdy u»ytkownik b¦dzie
chciaª uzyska¢ dost¦p do tej»e ±cie»ki. Metody kontrolera s¡ statyczne i zwracaj¡ obiekt typu
Result. W Play zde�niowane s¡ odpowiednie metody, dzi¦ki którym ªatwo zwróci¢ zasób o
odpowiednim kodzie odpowiedzi HTTP.

Listing 4: Przykªadowy kod klasy kontrolera Application

1 package controllers;
2 import models.Ksiazka;
3 import play.mvc.Controller;
4 import play.mvc.Result;
5

6 public class Application extends Controller {
7 public static Result pokazWszystkieKsiazki() {
8 return ok(views.html.ksiazkiLista.render(Ksiazka.all()));
9 }

10 }

Na pokazanym przykªadzie metody pokazWszystkieKsiazki() kontroler zwraca zasób z odpo-
wiedzi¡ 200/OK (kod odpowiedzi protokoªu HTTP), a stron¡ zwrócon¡ jest widok ksiazkiLi-
sta.scala.html, przyjmuj¡cy jako parametr list¦ ksi¡»ek, które nale»y wy±wietli¢ u»ytkownikowi.

3.4 Rozwi¡zania charakterystyczne

Zanim przejdziemy do realizacji konkretnych przypadków u»ycia, nale»y wspomnie¢ o wa»nych
cechach Play

3.4.1 Baza danych

Okre±lenie parametrów wykorzystywanego Systemu Zarz¡dzania Baz¡ Danych nast¦puje w pliku
kon�guracyjnym conf/application.conf. Je±li nie mamy lub nie chcemy instalowa¢ dodatkowego
oprogramowania, Play wspiera system zarz¡dzania baz¡ danych H2. H2 zostaªo napisane w
Javie i jest to rozwi¡zanie, które mo»e zosta¢ wbudowane w aplikacj¦. Przy nowym projekcie
domy±lnym silnikiem bazy danych jest wªa±nie baza H2.

3.4.2 Mechanizm sesji oraz cache

W Play sesja, w odró»nieniu od sesji natywnej z JEE, jest przechowywana po stronie u»ytkownika,
a zawarto±¢ sesji doklejana jest do kolejnych »¡da« za pomoc¡ mechanizmu ciasteczek. Z tego
powodu rozmiar danych sesji jest ograniczony, tylko 4 kb i co najwa»niejsze, w sesji mo»na prze-
chowywa¢ tylko ªa«cuchy znaków. Ciasteczka s¡ podpisane kluczem i ich mody�kacja po stronie
klienta oznacza uniewa»nienie danych. W Play istnieje te» mechanizm cache, zbli»ony do sesji
znanej z JEE, przechowywanej po stronie serwera. Jednak s¡ pewne ró»nice, które powoduj¡, »e
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cache ma ograniczone zastosowanie. Przede wszystkim cache jest dost¦pny globalnie dla wszyst-
kich u»ytkowników oraz dane przechowywane w cache mog¡ bez ostrze»enia znikn¡¢, gdy» jak
nazwa wskazuje � cache ma by¢ u»ywany do optymalizacji i przechowywania bie»¡cych danych.

4 Przygotowanie ±rodowiska

Zanim przejdziemy do prezentacji kodu, omówimy kon�guracj¦ bazy danych. W caªym projekcie
wykorzystuje si¦ jedne ¹ródªo danych i jest nim baza MySQL. By komunikacja z zewn¦trzn¡
baz¡ mogªa zaj±¢, nale»y do projektu doª¡czy¢ sterownik odpowiedzialny za komunikacj¦ z baz¡
danych. W tym celu, w pliku project/Build.scala nale»y doda¢ odpowiedni¡ zale»no±¢:

Listing 5: Zawarto±¢ 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 = Seq(
10 "mysql" % "mysql−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 }

Dzi¦ki temu wpisowi narz¦dzie Sbt do automatycznego budowania projektu (takim narz¦-
dziem jest np. Maven czy Ant) samo doª¡czy odpowiednie biblioteki. Nale»y teraz w gªównych
ustawieniach aplikacji wskaza¢ ¹ródªo danych i poda¢ parametry dost¦powe do serwera. W pliku
applications.conf szukamy sekcji odpowiedzialnej za baz¦ danych, zaczynaj¡cej si¦ od komentarza:
# Database con�guration. Komentujemy domy±lne wpisy Play i wprowadzamy wªasne:

Listing 6: Zawarto±¢ pliku applications.conf

1 # Database configuration
2 # You can declare as many datasources as you want.
3 # By convention, the default datasource is named `default`
4 #db.default.driver=org.h2.Driver
5 #db.default.url="jdbc:h2:mem:play"
6 db=mysql
7 db.default.driver=com.mysql.jdbc.Driver
8 db.default.url="jdbc:mysql://localhost/lab?characterEncoding=UTF−8"
9 db.default.user=[nazwa uzytkownika]

10 db.default.password=[haslo]
11 # db.default.user=sa
12 # db.default.password=
13 #
14 # You can expose this datasource via JNDI if needed (Useful for JPA)
15 # db.default.jndiName=DefaultDS

Oczywi±cie w miejsce [nazwa u»ytkownika] oraz [hasªo] wprowadzamy wªasne dane dost¦powe. Je-
±li nasz serwer nie jest zainstalowany na localho±cie, nale»y równie» edytowa¢ pole db.default.url.
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5 Realizacja przypadków u»ycia

5.1 Logowanie

Przedstawiony zostanie sposób realizacji logowania. De�nicje klas ograniczone zostan¡ do metod
i pól wymaganych dla danego przypadku.

5.1.1 Stworzenie modelu

By mogªa zachodzi¢ identy�kacja u»ytkownika w systemie, wprowadzimy klas¦ modelow¡ U»yt-
kownik, która b¦dzie przechowywaªa login i hasªo. W celu zapewnienia persystencji, klasa b¦dzie
rozszerzaªa klas¦ Model. Zacznijmy od stworzenia szkieletu klasy:

Listing 7: Kod klasy modelowej Uzytkownicy

1 package models;
2

3 import play.db.ebean.*;
4 import javax.persistence.*;
5 import play.data.validation.Constraints.Required;
6

7 public class Uzytkownicy{
8 public Long idU;
9 public String haslo;

10 public String email;
11 }

Taka de�nicja klasy mówi nam, »e ka»da instancja klasy U»ytkownicy ma pola idU, haslo oraz
email. IdU b¦dzie nam odzwierciedlaª identy�kator, b¦d¡cy kluczem gªównym, u»ytkownika w
bazie danych. Haslo oraz email posªu»y do autentykacji. Poniewa» chcemy zapewni¢ persystencj¦
danych, uczy«my z naszej klasy prawdziw¡ klas¦ modelow¡.

Listing 8: Poprawiony kod klasy modelowej Uzytkownicy

1 package models;
2 import play.db.ebean.*;
3 import javax.persistence.*;
4 import play.data.validation.Constraints.Required;
5

6 @Entity
7 public class Uzytkownicy extends Model {
8 @Id
9 public Long idU;

10 @Required
11 public String haslo;
12 @Required
13 public String email;
14 }

Dzi¦ki dodaniu @Entity, Play automatycznie stworzy nam odpowiedni¡ tabel¦ w bazie danych,
która b¦dzie reprezentowaªa u»ytkowników. W celu uªatwienia zapyta« do bazy i operacji CRUD,
niech nasza klasa rozszerza Model. Adnotacje wªa±ciwe dla specy�kacji JPA okre±laj¡ nam pole,
które jako atrybut b¦dzie kluczem gªównym (adnotacja @Id). Poniewa» ka»dy u»ytkownik musi
mie¢ email oraz haslo do logowania, wprowad¹my przy nich adnotacj¦ @Required (wymagane).
Wprowad¹my metody, obsªuguj¡ce CRUD.
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Listing 9: Dodatkowe metody modelu.

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

2

3 public static List<Uzytkownicy> all() {
4 return find.all();
5 }
6

7 public static void create(Uzytkownicy user) {
8 user.save();
9 }

10

11 public static void delete(Long id) {
12 find.ref(id).delete();
13 }
14 }

Dzi¦ki temu, »e nasza klasa rozszerza Model mo»emy stworzy¢ wªa±ciwy dla naszej klasy
obiekt typu Finder, dzi¦ki któremu b¦dziemy mogli pobiera¢ dane z tabeli u»ytkownicy, bez for-
muªowania zapyta« w j¦zyku SQL. Podobnie odbywa¢ si¦ b¦dzie tworzenie nowego u»ytkownika
oraz jego usuwanie. Kontrakt, który zawarli±my rozszerzaj¡c klas¦ Model, powoduje, »e encje
b¦d¡ tworzone automatycznie, po wywoªaniu metody save() na obiekcie. Nie musimy sami pisa¢
ciaªa tych metod.

Dodajmy jeszcze metod¦ obsªuguj¡c¡ autentykacj¦ u»ytkownika.

Listing 10: Metoda sªu»¡ca do autentykacji

1 public static Uzytkownicy authenticate(String email, String password) {
2 return find.where().eq("email", email).eq("haslo", password).findUnique();
3 }

Wida¢ prostot¦ formuªowania zapyta«, które umo»liwia mapowanie obiektowo relacyjne. Me-
toda przyjmuje haslo oraz email w postaci ªa«cucha znaków, a nast¦pnie, korzystaj¡c z obiektu
�nd wyszuka encj¦ z tabeli u»ytkownik, której hasªo oraz email odpowiadaj¡ argumentom me-
tody. Poniewa» w wyniku spodziewamy si¦ unikalnego u»ytkownika, zaka«czamy zapytanie me-
tod¡ �ndUnique(), która powoduje, »e zwrócona zostanie tylko jedna encja. Gdy podane zostan¡
nieprawidªowe dane (bª¦dne haslo, nieistniej¡cy email w systemie), metoda nie znajdzie odpo-
wiedniej encji i zostanie zwrócony null.

5.1.2 Obsªuga interakcji z u»ytkownikiem � Kontroler

Mamy ju» reprezentacj¦ u»ytkownika w systemie. Nale»y okre±li¢ sposób interakcji z u»ytkow-
nikiem. Stwórzmy klas¦ MenadzerSesji, która 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 }

8



Sesj¦ nale»y traktowa¢ jako map¦, a metoda session(klucz, warto±¢) zapisuje w danych sesji war-
to±¢ warto±¢ pod kluczem klucz. Nale»y pami¦ta¢ informacje ze wst¦pu � w danych sesji mo»na
przechowywa¢ jedynie ªa«cuchy znaków. Nast¦pna klas¡, jak¡ stworzymy b¦dzie MenadzerLo-
gowania, rozszerzaj¡cy Controller, który b¦dzie kontrolowaª przepªyw danych oraz autentykacj¦.
MenadzerLogowania b¦dzie wyposa»ony w metody zaloguj() - wy±wietlanie formularza logowa-
nia, sprawdzPoprawnoscDanych() - sprawdzanie poprawno±ci danych, reagowanie na bª¦dne dane
oraz przekazywanie sterowania doMenadzeraSesji, który zapisze fakt poprawnej autentykacji oraz
wyloguj() - uniewa»nienie logowanie w bie»¡cej sesji. By zaprezentowa¢ kolejny ciekawy mecha-
nizm wspomagaj¡cy tworzenie aplikacji webowych w Play, poka»emy jak mog¡ by¢ generowane
formularze automatycznie, na podstawie pól klasy. Stwórzmy wewn¦trzn¡ klas¦ w Menadzerze-
Logowania, której obiekty b¦d¡ reprezentowaªy pojedyncze logowanie.

Listing 12: Kod zagnie»d»onej 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 }
12 }
13 }

Klasa ma dwa pola � email oraz password, przechowuj¡ce odpowiednio wprowadzony adres e-
mail u»ytkownika oraz wprowadzone hasªo. Ponadto stworzyli±my metod¦ validate(), okre±laj¡c¡
czy formularz zostaª wypeªniony poprawnie � innymi sªowy � czy podane dane s¡ prawidªowe i
u»ytkownik zostanie zalogowany.

Do wy±wietlenia formularza stworzymy kolejn¡ metod¦ w klasie MenadzerLogowania � zalo-
guj(). B¦dzie ona odpowiedzialna za wy±wietlenie odpowiedniego widoku z formularzem logowa-
nia. Poniewa» widokami na razie nie b¦dziemy si¦ zajmowa¢, przyjmijmy, »e mamy zde�niowany
widok o nazwie login.scala.html, przyjmuj¡cy jako argument formularz, który ma zosta¢ wy±wie-
tlony.

Wykorzystujemy to w kontrolerze w nast¦puj¡cy sposób:

Listing 13: Kod metody zaloguj() klasy kontrolera MenadzerLogowania

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

Gdy widok wygeneruje odpowiedni¡ tre±¢ na podstawie listy argumentów, kontroler zwróci
efekt w postaci obiektu typu Result, który ju» bezpo±rednio zostanie wy±wietlony w przegl¡darce
u»ytkownika. Wida¢ tutaj cel stworzonej wcze±niej klasy Login.java. Play posiada klas¦ Form,
której metoda form(Class klasa) generuje formularz na podstawie pól tej klasy i przeprowadza
walidacj¦ na podstawie odpowiednich adnotacji (np. @Required).

Zaªó»my, »e formularz po wypeªnieniu zostanie wysªany do serwera jako »¡danie POST.
Stwórzmy metod¦ kontrolera, która odbierze wprowadzone dane.
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Listing 14: Metoda sªu»¡ca 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 }

Mo»emy ponownie skorzysta¢ z metody Form.form(), która na podstawie danych przesªanych
z formularza stworzy obiekt typu Form<Login>. Poniewa» w klasie Login stworzyli±my metod¦
validate(), wywoªanie metody hasErrors() spowoduje sprawdzenia formularza pod k¡tem popraw-
no±ci danych wªa±nie za pomoc¡ metody validate() (hasErrors() sprawdza te» formularz pod k¡tem
wypeªnienia wszystkich pól lub te» czy dane wprowadzone s¡ zgodnie z opisanym typem w kla-
sie Login). W ciele metody validate() zawarli±my autentykacj¦, wi¦c brak bª¦dów (hasErrors()
zwróci false) oznacza poprawno±¢ danych i przeka»emy wtedy do MenadzeraSesji polecenie, by
zarejestrowaª on poprawno±¢ logowania u»ytkownika o podanym e-mailu, oraz wy±wietlimy u»yt-
kownikowi peªn¡ ofert¦.

Wida¢, »e w parametrach redirect() nie musimy wprowadza¢ widoku, wystarczy inna metoda
z klasy kontrolera, która ten widok b¦dzie wywoªywa¢. Jest to dobra praktyka, poniewa» gdy
zmienimy widok, wy±wietlany jako rezultat wykonania metody z kontrolera, to zmian¦ nale»y
wykona¢ jedynie w metodzie � pokazWszystkieKsiazki() w klasie kontrolera Application. Je±li
dane zostaªy wprowadzone bª¦dnie, zwrócimy ponownie stron¦ logowania, jednak tym razem kod
odpowiedzi to 400 Bad Request.

5.1.3 Warstwa prezentacji. Widok.

Listing 15: Kod widoku login.scala.html

1 @(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="@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
wywoªanie gªównego widoku, który jako parametr przyjmuje ªa«cuch znaków. Zajrzyjmy do
widoku gªównego:
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Listing 16: Kod gªównego widoku glowna.scala.html

1 @(title: String)(content: Html)
2 <!DOCTYPE html>
3 <html>
4 <head>
5 <title>@title</title>
6 </head>
7 <body>
8 <div class="navbar">
9 <ul class="nav">

10 <li><a href="@routes.Application.pokazWszystkieKsiazki">Oferta</a></li>
11 <li><a href="@routes.MenadzerZamowienia.pokazKoszyk">Koszyk</a></li>
12 <li><a href="@routes.MenadzerLogowania.zaloguj">Zaloguj</a></li>
13 <li><a href="@routes.MenadzerLogowania.wyloguj">Wyloguj</a></li>
14 </ul>
15 </div>
16 <div class="container">
17 <ul>
18 <li><a href="@routes.Application.pokazKsiazkiZKategorii(1)"> Proza ...

</a></li>
19 <li><a href="@routes.Application.pokazKsiazkiZKategorii(2)"> Literatura ...

obyczajowa </a></li>
20 <li><a href="@routes.Application.pokazKsiazkiZKategorii(3)"> Biografia ...

i dokument</a></li>
21 <li><a href="@routes.Application.pokazKsiazkiZKategorii(4)"> ...

Fantastyka</a></li>
22 </ul>
23 </div>
24 <div> @content</div>
25 </body>
26 </html>

Widok gªówny odpowiada za stworzenie strony gªównej, z tytuªem przekazanym jako parametr.
W ciele widoku nast¦puje stworzenie menu bocznego i menu górnego. <div> @content</div> (li-
nia 24.) zostanie zast¡pione przez zawarto±¢ widoku, w którym odwoªano si¦ do menu gªównego.
W naszym przypadku b¦dzie to zawarto±¢ widoku logowania.

Wró¢my do widoku logowania. Scala ma wsparcie dla generowania formularzy, w postaci
pakietu helper. Metoda form na podstawie argumentów generuje formularz html. Jako argument
przekazali±my funkcj¦ waliduj¡c¡ formularz, która ma wykona¢ si¦ po przesªaniu formularza przez
u»ytkownika. Blok

Listing 17: Sprawdzanie bª¦du formularza.

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

Sprawdza czy formularz, jaki otrzymali±my jako argument widoku, zawiera bª¦dy - czy u»yt-
kownik podaª w poprzednim wywoªaniu strony bª¦dne dane logowania. Je±li tak, to mo»emy
odwoªa¢ si¦ do komunikatu bª¦du, który pochodzi z metody validate(), jak¡ zde�niowali±my w
zagnie»d»onej klasie Login. Niezale»nie czy u»ytkownik ma za sob¡ bª¦dne próby logowania, czy
te» wywoªuje stron¦ pierwszy raz, maj¡ mu zosta¢ wy±wietlone pola do wprowadzania danych.
Warto±ci parametrów name pól musz¡ by¢ takie same jak nazwy pól w klasie Login.

Na zako«czenie nale»y umie±ci¢ wpisy w pliku routes.conf, które na podstawie adresu wpisa-
nego przez u»ytkownika, b¦d¡ wy±wietlaªy odpowiednie zasoby:
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Listing 18: Wpisy z pliku routes.conf

1 GET /login controllers.MenadzerLogowania.zaloguj()
2 POST /login controllers.MenadzerLogowania.sprawdzPoprawnoscDanych()

W ten sposób uzyskali±my dziaªaj¡cy przypadek u»ycia: Logowanie.

5.2 Zªo»enie zamówienia

Zajmijmy si¦ realizacj¡ bardziej skomplikowanego przypadku u»ycia � skªadania zamówienia.

5.2.1 Prerekwizyty

Zªo»enie zamówienia mo»e nast¡pi¢ wtedy, gdy u»ytkownik jest zalogowany. By móc to kontro-
lowa¢, stworzymy metod¦ w klasie MenadzerSesji zwracaj¡c¡ zalogowanego u»ytkownika.

Listing 19: Metoda zwracaj¡ca aktualnie zalogowanego u»ytkownika

1 public static Uzytkownicy getUser() {
2 String email = session("email");
3 return email == null ? null : Uzytkownicy.findByEmail(email);
4 }

W klasach kontrolera b¦dziemy sprawdza¢ fakt zalogowania poprzez wywoªanie tej metody. Je±li
funkcja getUser() zwróci null, b¦dziemy przekierowywali u»ytkownika do strony logowania. Linie
te b¦d¡ wyst¦powa¢ w ka»dej metodzie kontrolera obsªuguj¡cego zamówienie. Rozpocz¦cie skªa-
dania zamówienia mo»e zaj±¢ w trakcie przegl¡dania koszyka, który musi by¢ niepusty. Realizacj¦
obsªugi koszyka pominiemy i skupimy si¦ na realizacji samego zªo»enia zamówienia.

5.2.2 Pierwszy formularz

Stwórzmy najpierw klas¦, która b¦dzie reprezentowaªa adres dostawy, wybrany przez u»ytkow-
nika. Posªu»y on do wygenerowania formularza wprowadzania dostawy oraz do sprawdzenia
poprawno±ci danych. Skorzystamy ju» z wªasno±ci Play znanej z omawiania klasy Logowanie w
poprzednim przypadku u»ycia.

Listing 20: Klasa Adres.java

1 package models;
2 import java.util.*;
3 import play.data.validation.Constraints.*;
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
17 public String numerDomu;
18 public String numerLokalu;
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19

20 public Adres()
21 {
22 }
23

24 public Adres(String imie, String nazwisko, String miasto, String ...
kodPocztowy, String ulica, String numerDomu, String numerLokalu) {

25 this.imie = imie;
26 this.nazwisko = nazwisko;
27 this.miasto = miasto;
28 this.kodPocztowy = kodPocztowy;
29 this.ulica = ulica;
30 this.numerDomu = numerDomu;
31 this.numerLokalu = numerLokalu;
32 }
33

34 public String validate() {
35 Pattern p = Pattern.compile("[0−9]{2}−[0−9]{3}");
36 if (kodPocztowy==null || !p.matcher(kodPocztowy).matches()) {
37 return "zly kod pocztowy";
38 }
39 return null;
40 }
41 }

Specy�kacja Javy mówi, »e kiedy w klasie nie zostanie napisany konstruktor, automatycznie
jest tworzony pusty konstruktor domy±lny. Mechanizm ORM wykorzystywany w Play wymaga
istnienia konstruktora domy±lnego, który musimy dopisa¢ (linia 23.), gdy» z powodu istnienia
konstruktora w linii 26., konstruktor domy±lny nie zostanie wygenerowany automatycznie.

Walidacja b¦dzie odbywaªa si¦ tylko na podstawie postaci kodu pocztowego (metoda valdiate()
- linia 35.) oraz wypeªnienia pól wymaganych (adnotacja @Reuqired - linia 9., 11., ...).

5.2.3 Przegl¡d koszyka

Przyjrzyjmy si¦ pierwszemu widokowi z naszego przypadku u»ycia � prezentacji koszyka. Wypi-
sywanie odpowiednich towarów pominiemy, gdy» nasz przypadek u»ycia tym si¦ nie zajmuje.

Listing 21: Widok podgladKoszyka.scala.html

1 @(koszyk: Koszyk)
2 @import helper._
3 @glowna("Koszyk") {
4

5 <h1>Zatwierdz zawartosc koszyka</h1>
6 <br>
7 <form method="post" name="formCartConfirm" id="fcc"
8 action="@routes.MenadzerZamowienia.przeliczKoszyk()">
9

10 @if(koszyk.getSize()!=0){
11 ...
12 <input type="submit" name="zatwierdz" value="Zatwierdz">
13 <input type="submit" name="przelicz" value="Przelicz">
14 </form>
15 } else {
16 <h1>koszyk pusty!</h1>
17 <a href="/books">Przejdz do przegladania</a>
18 }
19 }
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Widok koszyka za parametr przyjmie obiekt klasy Koszyk. W ciele widoku, przy niepustym
koszyku (linia 10.), nast¡pi prezentacja jego zawarto±ci, oraz dwa przyciski (linia 12. i 13.) �
jeden sªu»¡cy do potwierdzenia zawarto±ci koszyka (przej±cia do realizacji zamówienia) oraz drugi
� sªu»¡cy do przeliczenia zawarto±¢ koszyka, przy zmianie ilo±ci egzemplarzy ksi¡»ek. Obie akcje
b¦d¡ obsªugiwane przez t¦ sam¡ metod¦ kontrolera - MenadzerZamowienia.przeliczKoszyk().

5.2.4 Rozpoznawanie akcji u»ytkownika

Listing 22: Metoda MenadzerZamowienia.przeliczKoszyk()

1 public static Result przeliczKoszyk() {
2 Map<String, String[]> mapa = request().body().asFormUrlEncoded();
3 if (mapa.containsKey("zatwierdz")) {
4 return redirect(routes.MenadzerZamowienia.wybierzOpcjeZamowienia());
5 }
6 ...
7 }

Po odczytaniu wysªanego formularza sprawdzimy, czy w jego ciele jest element o nazwie �za-
twierd¹� (linia 3.). Jego istnienie znaczy, »e u»ytkownik nacisn¡ª przycisk odpowiedzialny za
zatwierdzenie towaru w koszyku, a nie za jego przeliczenie. Sterowanie w takim przypadku
przeka»emy do kontrolera MenadzerZamowienia i metody wybierzOpcjeZamowienia() - linia 4..

5.2.5 Wybór opcji zamówienia.

Listing 23: Metoda MenadzerZamowienia.wybierzOpcjeZamowienia()

1 public static Result wybierzOpcjeZamowienia() {
2 SessionKoszyk sessionKoszyk = MenadzerSesji.pobierzKoszykSesji();
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 wybierzOpcjeZamówienia() ma zwróci¢ stron¦ zawieraj¡c¡ formularz do wyboru opcji
zamówienia � alternatywnego adresu dostawy, metody pªatno±ci oraz rodzaju przesyªki. Na po-
cz¡tku pobieramy koszyk z bie»¡cej sesji (linia 2. i 3.). Ciaªa tych metod nie zostan¡ przytoczone,
jednak jako wskazówk¦ do rozwi¡zania problemu ograniczenia sesji w Play warto wspomnie¢,
»e u»yto dwóch klas - Koszyk i SessionKoszyk. SessionKoszyk korzysta z klasy JSONObject do
przechowywania koszyka. Klasa ta posiada metody serializacji do ªa«cucha znaków i tworzenia
obiektu na podstawie takiego ªa«cucha. Klasa Koszyk przechowuje tak¡ sam¡ informacj¦ w po-
staci HashMapy i ma zaimplementowane metody i konstruktory tworz¡ce instancje klasy Koszyk
na podstawie instancji klasy SessionKoszyk. Kolejne dwie linie sªu»¡ do pobrania z bazy danych
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wszystkich rodzajów pªatno±ci oraz dostawy i stworzenia z nich listy obiektów (linia 5., 6.). Poka-
zuje to jak mapowanie obiektowo relacyjne upraszcza komunikacj¦ z baz¡ danych i persystencj¦
danych.

Domy±lnie u»ytkownikowi ma by¢ prezentowany jego adres z bazy jako adres dostawy, w tym
celu tworzymy instancj¦ klasy Adres za pomoc¡ konstruktora zawieraj¡cego warto±ci wszystkich
pól klasy (linia 7.). Nast¦pnie na podstawie klasy Adres tworzymy obiekt typu Form<Adres>
reprezentuj¡cy formularz wªa±ciwy dla tej klasy i wypeªniamy go warto±ciami ze stworzonego
obiektu (linia 9., 10.).

Po zako«czeniu tych instrukcji zwracamy widok z obliczonymi parametrami � aktualn¡ za-
warto±ci¡ koszyka, formularzem adresu, list¡ wszystkich dostaw, list¡ wszystkich pªatno±ci oraz
adresem.

5.2.6 Widok opcji zamówienia

Przyjrzyjmy si¦ teraz widokowi.

Listing 24: Widok zamowienieParametry.scala.html

1 @(koszyk: Koszyk)(adres: Adres)(dostawy: ...
List[Dostawa])(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">@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 wy±wietla formularz wyboru parametrów zamówienia. Metoda która b¦dzie obsªugi-
waªa wysªany formularz to MenadzerZamowienia.potwierdzZawartosc() (linia 6.). W dalszej cz¦±ci
widoku wida¢ generowanie pól formularza (10., ..., 16.). Zapis

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

oznacza wygenerowanie pola typu inputText, o atrybucie name = imie, nale»¡cego do formularza
adresForm. Przy polu nie b¦d¡ wy±wietlane informacje o jego obligatoryjno±ci oraz pojawi si¦
etykieta o tre±ci � Imi¦�. Konieczne jest okre±lenie przynale»no±ci pola do formularza adresForm, w
przeciwnym wypadku odtworzenie obiektu po przesªaniu formularza z danymi nie b¦dzie mo»liwe.
W dalszej cz¦±ci tworzymy radiobuttony prezentuj¡ce opcje dostawy oraz pªatno±ci (20., 27.).

5.2.7 Obsªuga formularza

Przejd¹my teraz do metody kontrolera, która zajmie si¦ obsªug¡ wysªanego 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 dostawaId = ...

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(dostawaId);
26

27 return ok(views.html.zamowieniePotwierdzTowar.render(koszyk, adres, ...
dostawa, platnosc));

28 }

W pierwszej cz¦±ci metody pobieramy wysªane dane i tworzymy z nich formularz (linia 6.).
Sprawdzamy poprawno±¢ wprowadzanych danych (linia 7.). Zgodnie z metod¡ Adres.validate()
je±li kod pocztowy nie przeszedª walidacji albo rodzaj dostawy lub pªatno±ci nie zostaªy wybrane
(linia 11.), prezentujemy u»ytkownikowi ponownie stron¦ z wyborem opcji zamówienia.

Je±li natomiast wszystkie pola zostaªy wypeªnione poprawnie, na podstawie warto±ci z formu-
larza tworzymy obiekty reprezentuj¡ce wybory u»ytkownika (linia 15.-20.). Nazwy pól formularza
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adresForm w widoku zgadzaj¡ si¦ z polami klasy, do stworzenia obiektu adres wystarczy polecenie:

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

Do pobrania dostawy oraz pªatno±ci wykorzystujemy ich id i korzystamy z mapowania obiektowo
relacyjnego. Wybory u»ytkownika zapami¦tujemy w sesji.

5.2.8 Prezentacja potwierdzenia zamówienia. Widok

Zaprezentujemy kod widoku, potwierdzaj¡cego zamówienie.

Listing 26: Widok zamowieniePotwierdzTowar.scala.html

1 @(koszyk: Koszyk)(adres: Adres)(dostawa: Dostawa)(platnosc: Platnosci)
2 @import helper._
3 @glowna("Potwierdz towary") {
4

5 <table>
6 <tr>
7 <td>Calkowita cena towaru </td>
8 <td> @koszyk.calcTotalPrice() zl</td>
9 </tr>

10 <tr>
11 <td>Dostawa: <small> @dostawa.nazwaD</small> </td>
12 <td> @dostawa.kosztD zl</td>
13 </tr>
14 <tr>
15 <td>Platnosc: <small>@platnosc.nazwaP </small></td>
16 <td> @platnosc.koszt zl</td>
17 </tr>
18 <tfoot>
19 <th>Razem</th>
20 <td><strong>@(koszyk.calcTotalPrice().add(platnosc.koszt).add(dostawa.kosztD)) ...

zl </strong></td>
21 </tr>
22 </tfoot>
23 </table>
24 <div>
25 Wybrany adres:
26 <address >
27 <strong> @adres.imie @adres.nazwisko </strong><br>
28 @adres.ulica @adres.numerDomu @(if ((adres.numerLokalu == null) || ...

(adres.numerLokalu=="")) "" else "/" + adres.numerLokalu)<br>
29 @adres.kodPocztowy @adres.miasto<br>
30 </address>
31 </div>
32 @form(routes.MenadzerZamowienia.finalizujZamowienie) {
33 <input type="submit" name="zatwierdz" value="Zatwierdz zamowienie do ...

realizacji">
34 }
35 }

Widok dokonuje podsumowania zamówienia � wy±wietla caªkowit¡ cen¦ towaru (linia 8.),
adres wysyªki (linia 28., ..., 30.) i wybrany rodzaj pªatno±ci/dostawy i dopªat¦ za wybrane opcje
(linia 11., ..., 16.). Zatwierdzenie zamówienia powoduje przej±cie do metody MenadzerZamowie-
nia.�nalizujZamowienie().

Ostatnim ogniwem ªa«cucha czynno±ci nale»¡cych do skªadania zamówienia jest �nalizacja,
obsªugiwana metod¡ �nalizujZamowienie().
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5.2.9 Finalizacja zamówienia

Listing 27: Obsªuga �nalizacji zamówienia w metodzieMenadzerZamowienia.�nalizujZamowienie()

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.parseLong(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 u»ytkownika � koszyk (li-
nia 12.), wybrany adres dostawy (linia 8.), adres u»ytkownika (linia 9.) oraz identy�katory
pªatno±ci i dostawy (linia 6., 7.). Zebrane dane sªu»¡ do stworzenia zamówienia (linia 14.).
Maj¡c stworzony obiekt wystarczy wywoªa¢ na nim metod¦ save() by zostaª on automatycznie
zapisany w bazie danych (linia 15.). Oprócz tego automatycznie zostan¡ wykonane wpisy w
tabelach zale»nych � co zostanie przedstawione w kolejnej cz¦±ci tutoriala, podczas omawiania
klasy modelowej Zamówienie. Zanim przejdziemy do klas modelowych zwró¢my uwag¦ na metod¦
MenadzerEmail.wyslijPotwierdzenieZamowienia(). Za argument przyjmuje ona zamówienie a w jej
ciele nast¦puje wysªanie do u»ytkownika potwierdzenia zªo»enia zamówienia (linia 17.).

5.2.10 Powiadomienia wiadomo±ci¡ e-mail.

Listing 28: Klasa MenadzerEmaili, odpowiadaj¡ca za wysyªanie powiadomie«

1 import com.typesafe.plugin.*;
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 realizacji");
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 wysªania zamówienia wystarczy stworzenie obiektu typu MailerApi. Tak¡ funk-
cjonalno±¢ wprowadza dodatkowa biblioteka z pakietu com.typesafe.plugin.*, któr¡ oczywi±cie
nale»y zaimportowa¢. Play dzi¦ki narz¦dziu sbt do automatycznego budowania projektu jest w
stanie sam j¡ pobra¢. W tym celu nale»y doda¢ jedynie zale»no±¢ w pliku project/Build.scala.

Caªy plik Build.scala prezentuje si¦ nast¦puj¡co:

Listing 29: Zawarto±¢ pliku project/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 = Seq(
10 "mysql" % "mysql−connector−java" % "5.1.18",
11 "com.typesafe" %% "play−plugins−mailer" % "2.0.4"
12 )
13

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

15 // Add your own project settings here
16 )
17 }

W podanym przykªadzie w zale»no±ciach jest tak»e sterownik do systemu zarz¡dzania baz¡ da-
nych MySQL, gdy» jest on wykorzystywany w projekcie. Za doª¡czenie biblioteki do wysyªania
e-mail odpowiada jedynie wpis:

1 "com.typesafe" %% "play−plugins−mailer" % "2.0.4"

Ostatni¡ rzecz¡ do kon�guracji b¦dzie serwer SMTP. Kon�guracj¦ nale»y umie±ci¢ w pliku
application.conf. Nale»y doda¢ na ko«cu pliku:

Listing 30: Kon�guracja serwera SMTP w pliku application.conf

1 smtp.host=[adres SMTP serwera]
2 smtp.ssl=[yes/no]
3 smtp.user = [user name]
4 smtp.password = [password]

Oczywi±cie pola [adres SMTP serwera], [yes/no], [user name] i [password] zast¦pujemy danymi
wªa±ciwymi dla naszej kon�guracji serwera poczty.

Na tym etapie implementacja przypadku u»ycia jest sko«czona.
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5.3 U»yte klasy modelowe

Przyjrzyjmy si¦ klasie modelowej Zamówienie:

Listing 31: Klasa Zamowienie

1 package models;
2

3 import play.db.ebean.*;
4 import javax.persistence.*;
5

6 @Entity
7 public class Zamowienie extends Model {
8 @Id
9 public Long idZ;

10 @Required
11 public Date dataZlozenia;
12 public Date dataPlatnosci;
13 public Date dataWyslania;
14 public boolean zaplacono;
15 public String idListuPrzewozowego;
16 public String innyAdresDostawy;
17 public BigDecimal koszt;
18

19 @ManyToOne
20 public Uzytkownicy uzytkownik;
21

22 @ManyToOne
23 public Dostawa dostawa;
24

25 @ManyToOne
26 public Platnosci platnosc;
27

28 @ManyToOne
29 public Statusy status;
30

31 @OneToMany(mappedBy = "zamowienie", cascade = CascadeType.ALL)
32 public Set<LiniaZamowienia> liniaZamowienia;
33

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

35

36 public Zamowienie() {
37 }
38

39 public Zamowienie(Koszyk k, String adres, Uzytkownicy user, Dostawa ...
dostawa, Platnosci platnosc) {

40 this.dataZlozenia = new Date();
41 this.uzytkownik = user;
42 this.innyAdresDostawy = adres;
43 this.dostawa = dostawa;
44 this.platnosc = platnosc;
45 this.koszt = k.calcTotalPrice().add(dostawa.kosztD).add(platnosc.koszt);
46 this.liniaZamowienia = new HashSet<LiniaZamowienia>();
47

48 Iterator<LiniaKoszyka> koszykIterator = k.iteratorValues();
49 while(koszykIterator.hasNext())
50 {
51 liniaZamowienia.add(new LiniaZamowienia(koszykIterator.next()));
52 }
53 }
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Ciaªo klasy wygl¡da znajomo � Zamówienie podobnie jak U»ytkownicy wykorzystuje adnotacj¦
@Entity (linia 6.) oraz rozszerza klas¦ Model (linia 7.). Organizacja danych zakªada, »e ka»de
zamówienie skªada si¦ ze zbioru LiniiZamówienia (linia 33.). Ka»da LiniaZamówienia przechowuje
ksi¡»k¦ oraz jej ilo±¢. By zapewni¢ persystencj¦, nale»y wyspecy�kowa¢ w postaci adnotacji
zwi¡zek jeden-do-wielu (linia 32.):

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

Mechanizm JPA zagwarantuje, »e zostanie stworzona nie tylko tabela Zamówienia oraz Li-
niaZamowienia, ale tak»e trzecia tabela � zamowienie - która b¦dzie przechowywaªa identy�kator
zamówienia oraz identy�kator LiniiZamówienia. Zapis cascade=Cascade.All oznacza, »e przy wy-
woªaniu metody save() na instancji klasy Zamówienie, zostanie zapisane nie tylko zamówienie, ale
wszystkie obiekty powi¡zane kluczem obcym � w naszym przypadku do tabeli LinieZamówienia
dodane zostan¡ odpowiednie wpisy.
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