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I - Eclipse 4 I
   

  

   
   
   

   
   

  

Introduction / OPCoach
➢ SARL créée en juin 2009 http://www.opcoach.com 

➢ Membre de la fondation Eclipse (Solution Member)

➢ 3 activités basées sur Eclipse : 
➢ Expertise
➢ Formation
➢ Emploi
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Agenda
Cette présentation s'articulera autour des points suivants  :

➢ Retour sur 3.X, avantages inconvénients

➢ Architecture E4 : le modèle d'application

➢ L'injection et les annotations

➢ Le CSS Styling

➢ La couche de compatibilité

➢ Discussion : migrer ou démarrer en 4.X ? 
  

Livraisons 3.X
  

   

Eclipse 3.X History
   

  

Les raisons du changement
Les avantages d'Eclipse 3.X / RCP :

➢ plate forme logicielle très riche

➢ architecture basée sur OSGi

➢ définition de point d'extensions

➢ portable sur tous les environnements

➢ outillage avancé (JDT, PDE, EMF, ...)

➢ adopté par de très nombreux éditeurs

➢ open source et licence EPL
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Mais ...
Les inconvénients d'Eclipse 3.X / RCP :

➢ une souche logicielle de 8 ans d'age et plus

➢ beaucoup de points d'extensions et d'extensions dispersés

➢ l'application développée dépend beaucoup du framework (héritage, dépendances...)

➢ API peu uniformes 

➢ Beaucoup de singletons

➢ Les mécanismes d'injection ne sont pas implémentés

➢ Pas de séparation du contenu et de l'apparence (pas de renderer)

➢ Difficulté de 'styler' l'application

➢ Peu d'utilisation des services OSGi
  

Le changement
... c'est maintenant !
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Juno
   

  

E4 vs E3
Les apports d'E4

➢ Définition d'un modèle d'application : centralisation de tous les composants de l'application

➢ Unification des concepts d'IHM : vue, éditeur, perspective non obligatoire

➢ Support de l'injection et utilisation d'annotations

➢ CSS Styling

➢ Couche de compatibilité
  

Ce qu'on conserve d'E3 :
➢ certains points d'extensions (ceux qui ne sont pas gérés par le modèle d'application)

➢ le code SWT/JFace et le code métier

➢ les principes d'architecture : bundle, plugins, fragments
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e4 Architecture
  

   

e4 Architecture
   

  

Ce qui changera dans le code:
➢ la manière d'accéder à la plateforme (utilisation de l'injection)

➢ la suppression de nombreux héritages (ViewPart, AbstractHandler, etc...)

➢ le déplacement de certaines extensions vers le modèle

➢ l'utilisation des services (ESelectionService, EMenuService, ...)

➢ l'ajout de CSS

 A. Modèle d'application
  

Le modèle d'application
C'est un modèle global qui rassemble les points d'extensions habituels  : 

➢ vue, perspective

➢ commande, handlers, menus
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Le modèle d'application
  

   

Application Model
   

Ce modèle ne définit pas le contenu pur des IHM ou des commandes, qui restent définis dans le 
code
  

Cas d'utilisation
➢ Dans le cas d'une application 3.X tournant sur 4.X, le modèle est rempli par la couche de 

compatibilité.

➢ Dans le cas d'une application 4.X, on associe le modèle à un produit (via point d'extension)  
 :
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product extension point
   

  

Cas d'utilisation
Dans tous les cas : 

➢ Le modèle est interprété dynamiquement -> toute modification est restituée sur l'IHM

➢ On peut visualiser le modèle courant avec : Alt Shift F9
  

Fragment de modèle
Le fragment de modèle se comporte de manière similaire à un fragment de plugin

Il complète un modèle d'application existant

Les liens se font par mise en correspondance d'ID :
  

   

Model sample
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Fragment de modèle
Le modèle, sans le fragment, produit cette application : 
  

   

UI without fragment
   

  

Fragment de modèle
On référence cet ID dans le fragment (créé dans un autre plugin) :
  

   

Model Fragment
   

  

Fragment de modèle
On ajoute le fragment par point d'extension (org.eclipse.e4.workbench.model)
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Model Fragment
   

  

Fragment modèle résultat
  

   

UI with fragment
   

 B. Injection et annotations e4
  

Introduction / Principe
L'injection  consiste  à  déléguer  à  un  framework  l'initialisation  des  champs  de  classes  ou  des 
paramètres de méthodes.

On utilise l'annotation @Inject appliquée sur un constructeur, une méthode ou un champs.

Cas d'utilisation : 

Le renderer d'IHM de E4, va appeler lui même les Parts en les instanciant et en injectant les valeurs 
attendues.
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Inject sample
   

Le framework introspecte les classes et retrouve les méthodes, les constructeurs et les annotations  
(@Inject par ex)
  

Injection  : avantages/inconvénients
Avantages :

➢ forte réduction du couplage (l'héritage avec le framework n'est plus nécessaire)

➢ l'injecteur rassemble tous les objets partagés (contextes hiérarchiques)

➢ dépendances uniquement sur des interfaces de haut niveau

Inconvénients :

➢ lors du debug d'une méthode injectée, l'appelant est du code d'introspection 

➢ il faut connaître les objets pouvant être injectés

➢ il faut bien maitriser le cycle de vie du framework  :
➢ see : http://www.vogella.com/articles/Eclipse4RCP/article.html  : chapter 16 Behavior

➢ il y a moins de contrôle de code lors de l'édition  :
➢ les  classes  appelées  sont  référencées  par  leur  nom  dans  des  éditeurs  non  java 

(ex :éditeur modèle)
➢ on ne constate qu'à l'exécution si l'injection fonctionne (pas de message à l'édition : 

'object never initialized')

Que peut on injecter ? 

➢ Tout dépend de l'endroit où on se trouve. 

➢ Eclipse e4 créé des contextes selon les cas (création d'une vue, prise de focus...).

➢ Voir : http://wiki.eclipse.org/Eclipse4/RCP/EAS/List_of_All_Provided_Services
  

Les autres annotations
Les annotations JSR 330 standard 

➢ @Named : pour injecter un objet par son nom

➢ @Singleton : pour indiquer qu'une classe ne doit être instanciée qu'une fois

➢ @Provider<T> : délègue la construction des objets à un Provider

Les annotations E4AP spécifiques

➢ @Optional : injecte un null si pas d'objet trouvé (pas d'exception lancée)

➢ @Active : permet de récupérer le Part actif

➢ @Preference : permet d'injecter la valeur stockée dans les préférences

➢ @Creatable : permet d'injecter un objet non existant dans l'injecteur 

14

http://wiki.eclipse.org/Eclipse4/RCP/EAS/List_of_All_Provided_Services
http://www.vogella.com/articles/Eclipse4RCP/article.html


Exemple : 
  

   

@Inject @Named @Optional
   

  

Autres annotations utilisées dans e4
Annotations mise sur méthodes : 

➢ @PreDestroy : appelée avant de supprimer une instance

➢ @PostConstruct : appelée après la construction et toutes les injections de champs

➢ @Focus : appelée quand le Part prend le focus 

➢ @Persist : appelée pour gérer la sauvegarde d'un éditeur

➢ @Execute : appelée lors de l'exécution d'un Handler

➢ @CanExecute : appelée pour contrôler si un handler peut s'exécuter

Et encore d'autres annotations (pour le cycle de vie de l'application)  :

@PostContextCreate, @ProcessAdditions, @ProcessRemovals, @Presave, @EventTopic...
  

Exemple final de code de 'Part'
  

   

A viewPart with annotations
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Annotations : avantages/inconvénients
Avantages :

➢ Le code est allégé

➢ Une annotation simplifie le code : si on utilise la selection, on sera notifié quand elle change 

➢ Associé à l'injection, on peut centraliser les besoins d'une méthode dans son API  : 
➢ ex : si le focus a besoin de la sélection : @Focus void myFocus(ESelectionService s)

Inconvénients :

➢ le code contient des annotations pas toujours intuitives

➢ beaucoup d'annotations d'origine différentes (e4, ejb, emf, ...)

➢ il faut connaître les annotations à utiliser et l'endroit où les appliquer 
➢ on peut chercher les descendants de javax.lang.Annotation 

➢ les classes annotées ne dérivent plus de classes de haut niveau (plus dur à conceptualiser)

➢ l'éditeur  ne  sait  pas  à  quoi  sert  une classe  au  départ :  on  le  comprend en  voyant  les 
annotations
➢ si @Persist c'est un éditeur, @Execute c'est un handler ... 

➢ on peut oublier d'implémenter des méthodes nécessaires pour une classe
➢ ex :  si  on  ne met  pas  @Persist  l'éditeur  ne sauve pas  son contenu,  ou  @Execute  le 

handler ne s'exécute pas

 C. CSS Styling
  

Dans le code java
E4AP dispose de son propre moteur de rendu CSS

Il suffit de créer une css référençant les classes css renseignées dans le code :
  

   

Styling in Java
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Contenu de la css
On écrit une CSS : 
  

   

Css
   

  

Référence à la CSS
La CSS est référencée dans le point d'extension de produit : 
  

   

product extension
   

  

Résultat de la CSS
Sans CSS : 
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without css
   

Avec CSS : 
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with css
   

 D. Compatibility Layer
  

Introduction
E4 est livré avec une couche de compatiblité qui permet : 

➢ de lancer une application E3 sur la plateforme E4

➢ de migrer progressivement l'application
  

Utilisation
Installer Eclipse 4.2

Descendre les projets Eclipse 3.X dans le workspace

Créer une launch configuration spécifique :

➢ sélectionner le plugin principal de votre application

➢ ajouter les plugins manquants : 
➢ org.eclipse.equinox.ds
➢ org.eclipse.equinox.event
➢ org.eclipse.platform

➢ Pour consulter le modèle d'application en direct (Alt Shift F9), ajouter aussi  : 
➢ org.eclipse.e4.tools.emf.liveeditor 

➢ add required plugins
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Migration totale 3.X -> 4.X
➢ Créer un fichier application.e4xmi : 

➢ s'inspirer du modèle d'application obtenu (Alt Shift F9)
➢ ou utiliser le LegacyIDE.e4xmi (dans org.eclipse.ui.workbench)

➢ Modifier le code : 
➢ des vues et éditeurs : ne dérive plus de ViewPart, injection
➢ des handlers : déclarer les commandes et handlers dans le modèle
➢ des advisors : déplacer la construction des menus dans le modèle
➢ de la sélection : utiliser le ESelectionService et l'injection
➢ des accès à Platform, PlatformUI, ...
➢ extraire les spécificités graphiques dans une CSS

➢ Conserver
➢ tout le code métier (EMF, code spécifique hors IHM) et ses test unitaires
➢ toutes les extensions non IHM (adapters, expression definition...)
➢ l'architecture sous forme de plugins et de fragments
➢ les mécanismes d'internationalisation

 E. Conclusion
  

Que faire ?
Votre application est développée sur 3.X

➢ elle n'évolue plus -> conserver la souche 3.X et passer sur 3.8

➢ elle est en cours de développement, selon l'avancement  :
➢ conserver la souche 3.X en prévoyant une migration progressive
➢ continuer les nouveaux développements en 4.X en conservant l'existant
➢ porter l'existant en 4.X et migrer sur cette nouvelle version définitivement

Le développement de votre application n'a pas encore démarré :

➢ Vous êtes pionniers  : utilisez eclipse 4.X !

➢ Vous avez des contraintes de temps : utilisez eclipse 3.8 en prévoyant une migration sur 4.3

DANS TOUS LES CAS : utilisez Eclipse 4.2 en tant qu'IDE dès juin 2012 ! 
  

References
➢ Eclipse 4 home site : http://eclipse.org/eclipse4/

➢ Eclipse 4 forum : http://www.eclipse.org/forums/index.php?t=thread&frm_id=12

➢ Wiki Eclipse 4 : http://wiki.eclipse.org/Eclipse4/RCP

➢ Tutorial Lars : http://www.vogella.com/articles/Eclipse4RCP/article.html

➢ Tutorial Tom : https://github.com/tomsontom/e4demo/raw/master/tutorial.pdf

➢ Eclipse 4 DI : http://wiki.eclipse.org/Eclipse4/RCP/Dependency_Injection

-----------------------

Pour recevoir le pdf de ce talk :

Inscrivez vous à la mailing liste sur la page d'accueil de http://www.opcoach.com
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