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Общая информация 
GL Enterprise Platform предназначена для проектирования и разработки 

программных комплексов и информационных систем высокой сложности с 
использованием языка Java. В первую очередь, платформа предназначена для задач 
реализации back-end сервисов или middleware программного обеспечения. 

Платформа распространяется в виде открытого программного кода, расположенного по 
адресу: https://stash.gracelogic.com/projects/GLEP/repos/main/browse 

 

Начало работы 
Для начала работы необходимо выкачать исходный код решения на локальную машину с 
помощью любого git-клиента и выполнить сборку платформы с помощью Maven версии 
не ниже 3.0 выполнив команду mvn install 

После успешной сборки платформы в локальном maven репозитории появятся библиотеки 
в формате *.jar файлов, которые можно начать использовать в собственном проекте. 

Создание проекта и подключение библиотек 
Основным паттерном использования GL Enterprise Platform является создание проекта на 
основе структуры, предложенной в данном руководстве структуры, однако, при 
необходимости, Вы можете использовать только те модули, которые считаете 
необходимыми. 

Базово предлагается создать в Вашем java-проекте следующий набор модулей: 
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1. Базовый модуль, описанный в файле pom.xml 
2. dto – модуль, для хранения промежуточных классов для передачи данных (Data 

Transfer Object) 
3. model – модуль, для хранения jpa (java persistence api) сущностей, которые 

впоследствии будут нацелены на таблицы в СУБД 
4. dao-api – интерфейсы, для работы с данными 
5. dao-core – реализация интерфейсов, описанных в dao-api и выполнящие запросы к 

СУБД на языке JPQL (java persistence query language) 
6. dao-pg (или dao-mysql, dao-mssql и т.д. в зависимости от используемой Вами СУБД) 

– модуль, с реализацией нативных запросов на языке используемой СУБД 
7. business-core – модуль, реализующий основную бизнес-логику разрабатываемого 

приложения 
8. web – модуль, отвечающий за реализацию веб-сервисов/api точек доступа 

Пример базового модуля нового проекта (кодовое название описанного здесь проекта – 
vst-api, но Вы можете использовать любое другое имя): 

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 
<project xmlns="http://maven.apache.org/POM/4.0.0" 
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         xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance" 
         xsi:schemaLocation="http://maven.apache.org/POM/4.0.0 
http://maven.apache.org/xsd/maven-4.0.0.xsd"> 
    <modelVersion>4.0.0</modelVersion> 
 
    <artifactId>vst-core-main</artifactId> 
    <name>main</name> 
    <version>1.0</version> 
    <packaging>pom</packaging> 
    <groupId>com.gracelogic.vst.core</groupId> 
 
    <modules> 
        <module>model</module> 
        <module>dto</module> 
        <module>dao-api</module> 
        <module>dao-core</module> 
        <module>dao-pg</module> 
        <module>business-core</module> 
        <module>web</module> 
    </modules> 
</project> 
 

Реализация модуля dto 
Внутри модуля dto предлагается хранить промежуточные объекты (классы), которые 
передаются между другими модулями или выдаются во внешние системы через модуль 
web. В целом, это простые классы с некоторым набором полей: 
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Рекомендуется наследовать все dto-классы от базового класса IdObjectDTO. 

Реализация модуля model 
Внутри модуля model необходимо размещать jpa-классы, которые будут мапится на 

таблицы выбранной Вами СУБД. Пример класса, содержащего простую таблицу-
справочник EventType представлен ниже: 

 

 

Обратите внимание, на класс от которого необходимо наследовать свои сущности – 
IdObject. Данный класс предназначен для того, что бы программист мог работать со всеми 
сущностями проекта через базовый сервис IdObjectService (будет описании ниже), но это в 
то же время накладывает на классы ряд обязательств: 

- Необходимость наличия поля id заданного типа 
- Необходимость наличия поля created_dt, ответственного за хранение даты создания 

объекта 
- Необходимость наличия поля changed_dt, ответственного за хранение даты 

последнего изменения объекта (используется в т.ч. для осуществления работы 
оптимистичных блокировок объектов) 

Так же, следует обратить внимание на возможность пометить класс, как 
имплементирующий интерфейс Dictionary, помечающий Вашу сущность как системный 
справочник (если это необходимо). Преимущества работы с системными справочниками 
через встроенную подсистему Dictionary описана ниже. 

 



6 
 

Реализация модулей dao-api, dao-core и dao-[pg, mysql, mssql]  
В GL Enterprise Platform присутствует разграничение программного кода по работе с 
базами данных для того, что бы у разработчиков всегда были развязаны руки в вопросе 
использования той или иной системы управления базами данных. 

В модуле dao-api размещаются только интерфейсы, ответственные за 
получение/сохранение данных в СУБД без реализации. Например: 

 

Реализация данного интерфейса хранится уже либо в модуле dao-core (если она написана 
на языке jpaql или подобном), либо в моулях dao-[pg, mysql, mssql], если она написана с 
использованием нативного языка конкретной СУБД: 
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Реализация модуля business-core 
В модуле business-core размещается основной программный код, отвечающий за 
реализацию поставленной Вами задачи. Основной момент, на чём стоит заострить 
внимание, что business-core по сути является точкой соприкосновения Вашего проекта с 
GL Enterprise Platform и её основными подсистемами. Для осуществления взаимодействия 
с GL Enterprise Platform есть ряд классов, вызовы которых Вы можете перехватывать и 
обрабатывать соответствующим образом. Самым ярким примером может служить класс 
AbstractLifecycleService (из подсистемы user), который позволяет Вам переопределить 
такие методы как: 

- signUp (регистрация нового пользователя) 
- signIn (авторизация пользователя) 
- signOut (сброс сессия пользователя, выход из системы) 
- delete (удаление пользователя из системы) 
- save (внесение модификации в данные пользователя через смежное ПО) 

Реализация модуля web 
Модуль web предназначен для размещения в нём внешних интерфейсов, которые могут 
быть вызваны, например, с Вашего фронтового решения в виде json api, rest api или веб-
сервисов. Например: 
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Подсистемы GL Enterprise Platform 
После того, как мы рассмотрели пример создания проекта, стоит теперь рассказать о том, 
какие модули содержит платформа и каким образом их можно использовать. 

Общая информация о подсистемах 
Все подсистемы GL Enterprise Platform имеют структуру, схожую с той, что была описана 
выше и рекомендована в качестве шаблона проектов. Т.е., каждая подсистема содержит 
внутри себя модули dto, model, dao-api, dao-core, dao-[pg, mssql, mysql], business-core и 
web. 

Рекомендуется выполнять взаимодействие с подсистемами платформы через уровни 
business-core и web соответственно из Ваших модулей точно такого-же уровня (например, 
вызывать методы подсистемы user уровня business-core из своего business-core и т.д.), 
однако, при необходимости, Вы конечно можете поработать с уровнем model 
необходимого Вам модуля. 
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Подсистема DB 
Данная подсистема предназначена для унификации механизмов работы с СУБД и 
представлена несколькими основными классами: 

- IdObject – класс, от которого должна быть наследована каждая  сущность в 
используемом проекте. Минимально необходимый набор параметров – id, 
created_dt, changed_dt 

- IdObjectService – сервис, содержащий в себе методы для работы с сущностями, 
наследованными от IdObject (получение, сохранение, фильтрация, удаление и т.д.) 
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Подсистема PROPERTY 
Данная подсистема предназначена для простой работы с параметрами системы и хранения 
различных настроек.  

Основной класс данной подсистемы – PropertyService позволяет запрашивать в любом 
месте Вашего проекта текущее значение необходимого параметра по его кодовому 
названию. При этом, значения хранятся в таблице cmn_property и кэшируются в 
оперативной памяти. 

Основные методы: 

- getPropertyValueAsString 

- getPropertyValueAsBoolean 

- getPropertyValueAsInt 
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Подсистема DICTIONARY 
Данная подсистема предназначена для организации системных справочников, 
необходимых в рамках разработки ПО под Вашу задачу. Основные классы: 

- Интерфейс Dictionary, предназначенный для имплементирования внутри Ваших 
сущностей, которые являются системными справочниками 

- Сервис DictionaryService, позволяющий работать со справочными значениями 
через быстрый механизм кэширования. Основные методы – get (получение 
кэшрованного элемента справочника по id конкретного элемента справочника), 
getList (получение полного перечня элементов справочника по id справочника) 

  



12 
 

Подсистема TASK 
Данная подсистема предназначена для создания управляемого перечня служебных задач, 
выполняемых по запросу пользователя или по расписанию (аналог cron job в linux). 
Каждая задача содержит в себе (см. класс Task): 

- Id (уникальный идентификатор задачи) 
- Name (название задачи) 
- ServiceName (название сервиса, отвечающего за реализацию логики работы 

конкретной задачи) 
- Active (true/false – признак того, что задача доступна для запуска) 
- CronExpression (расписание автоматического запуска задачи в виде Quartz Cron 

Expression, см. http://www.quartz-scheduler.org/documentation/quartz-
2.3.0/tutorials/crontrigger.html ) 

- LastExecutionDate (дата последнего запуска задачи, обновляется автоматически) 

 

Пример класса, предназначенного для выполнения логики из подсистемы Task: 
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Обратите внимание, что все классы, которые могут быть вызваны подсистемой Task 
должны быть наследованы от класса TaskExecutor и иметь метод execute, внутри которого 
должна содержаться соответствующая логика. 

В аннотации @Service указан квалификатор “checkAccessTask” – это и есть название 
данного сервиса, которое должно быть использовано в параметре ServiceName сущности 
Task. 
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Подсистема FILE STORAGE 
Данная подсистема предназначена для унифицированного механизма хранения файлов, с 
которыми будет работать GL Enterprise Platform, будь то файлы, загружаемые 
пользователями через соответсвующее API, веб-интерфейсы и т.д. 

Подсистема позволяет хранить файлы несколькими способами (см. класс StoreMode), 
доступными “из коробки”: 

- LOCAL (файл хранится в заданном каталоге, расположенном на сервере, где 
исполняется Ваше ПО на базе GL Enterprise Platform) 

- EXTERNAL_LINK (файл хранится по ссылке вида “http://...” на каком-то 
удалённом сервере) 

- DATABASE (файл хранится в виде LOB/BLOB объекта в СУБД) 
- S3 (файл хранится в S3-совместимом удалённом хранилище) 

 

Функции, необходимые для работы с хранимыми файлами подсистемы (класс StoredFile) 
размещены в сервисе FileStorageService: 

- createStoredFile (создание пространства заданного типа хранения для размещения 
нового файла) 

- updateStoredFile (загрузить/перезаписать содержимое файла по заданному id) 
- getStoredFilesPaged (получить список файлов, хранимых на сервере) 
- getStoredFileData (получить содержимое файла по id) 
- deleteStoredFile (удалить указанный файл по id) 
- getStoredFile (получить мета-информацию о файле по id без его непосредственного 

содержимого) 
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Подсистема NOTIFICATION 
Данная подсистема предназначена для унифицированной работы с различными службами 
доставки сообщений, такими как (см. класс NotificationMethod): 

- INTERNAL (отправка через внутреннюю систему уведомлений с последующим 
хранением данных в таблице Notification) 

- EMAIL (отправка сообщения через e-mail) 
- SMS (отправка сообщения через SMS) 
- PUSH (отправка сообщения в виде мобильного пуша через Firebase) 
- TELEGRAM (отправка сообщения через мессенджер Telegram) 

 

 

Функции, необходимые для работы с подсистемой notification расположены в классе 
NotificationService и включают в себя: 

- Send (метод непосредственной отправки сообщения) 
- SaveNotification (сохранение сообщения без отправки) 
- GetNotificationsPaged (просмотр всех отправленных сообщений с заданными 

критериями фильтрации по пользователю, типу и др.) 

В том случае, если Вам необходимо реализовать свой собственный метод отправки 
сообщений (например, через WhatsApp, ICQ и т.д.), Вам необходимо создать новый класс, 
реализующий данную логику и наследоваться от интерфейса NotificationSender, например: 
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Подсистема FEEDBACK 
Данная подсистема предназначена для создания форм обратной связи с расширяемым 
набором полей, а так же для получения данных по этим формам от пользователей систем, 
разработанных на базе GL Enterprise Platform. 

 

 

Для создания новой формы необходимо создать сущность типа FeedbackType (таблица 
cmn_feedback_type), создав в ней новую запись, содержащую поля: id, name (название 
формы), notify_email (e-mail для отправки уведомлений о поступлении новых данных по 
этой форме). 

Поля формы должны быть настроены на стороне front-end программного обеспечения, 
разрабатываемого Вами и отправлены в виде POST-запроса в API метод 
/platform/api/feedback/add 
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Подсистема CONTENT 
Данная подсистема предназначена для организации разделов, содержащих типовые 
структуры данных (например, блок Новостей на сайте, содержащий такие поля как 
название, описание, автор публикации, дата публикации и т.д.). Набор полей может быть 
произвольным и может быть расширен в режиме реального времени. 

 

Первоначально необходимо создать сущность SectionPattern, отвечающий за тип раздела 
(например, общий раздел Новости). Далее, следует определить набор полей, которые 
будут у каждой Новости из этого раздела через создание записи в SectionPatternField. 
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Каждое поле (например, название, анонс и т.д.), хранящееся в SectionPatternField должно 
иметь name (название), code (текстовый код), nullable (true/false – доступность для пустых 
значений), а так же element_field_type_id (тип поля). 

Типы полей (см. сущность ElementFieldType) могут быть следующих типов: 

- SINGLE_LINE_TEXT (однострочный текст) 
- MULTI_LINE_TEXT (многострочный текст) 
- CHECK_BOX (поле-флажок) 
- COMBO_BOX (выпадающий список) 
- STORED_FILE (поле, позволяющее выбрать файл) 

Теперь, когда у Вас появился настроенный шаблон раздела Новости, Вы можете создать 
непосредственно экземпляры этого типа раздела, которые будут содержать одинаковый 
набор полей (например, новости спорта, новости культуры и т.д.) создав новую сущность 
Section (таблица cmn_section). 

Непосредственно, сами конкретные новости будут хранится в сущности Element (таблица 
cmn_element). 

Для работы с данным функционалом можно использовать либо ContentService из Вашего 
проекта, либо ContentAPI из разрабатываемого фронт-энд приложения. 

Набор функций, предоставляемый ContentService: 

- getSectionsHierarchically (получить список секций, отсортированный иерархически) 
- getSection (получить конкретную секцию по id) 
- getElementsPaged (получить содержимое с учётом фильтра) 
- saveElement (сохранить новый элемент или внести изменения в существующий) 
- deleteElement (удалить элемент по id) 
- getSectionPattern (получить информацию о шаблоне секции) 
- getElement (получить конкретный элемент по id) 
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Подсистема USER 
Данная подсистема предназначена для персонификации механизмов работы с системой и 
в частности при включении в Ваш проект добавит возможность работы в сущностью 
Пользователь (сущность User), контролем над процессом регистрации новых 
пользователей, авторизацией, процедурой смены паролей, ролевой моделью и т.д 

 

Подсистема user устроена таким образом, что позволяет для каждого конкретного 
пользователя (сущность User) привязать несколько идентификаторов (сущность Identifier), 
по которым в последствии уже можно будет осуществлять авторизацию. Поддерживаются 
следующие типы (сущность IdentifierType) идентификаторов: 

- USER_ID (UUID-значение, генерируемое автоматически для каждого нового 
пользователя) 

- EMAIL (адрес электронной почты) 
- PHONE (номер мобильного телефона в международном формате +70000000000) 
- LOGIN (произвольное текстовое поле) 
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Подсистема user автоматически следит за тем, что бы у разных пользователей не 
происходило дублирование сертификатов и при успешном подтверждении, например, 
номера телефона для нового пользователя – этот номер телефона автоматически 
отвязывается от старого пользователя. 

Для осуществления авторизации кроме идентификатора (Identifier) так же требуется и 
пароль, за хранение, валидацию и генерацию которого отвечает блок сущностей 
Passphrase, PassphraseType, PassphrasGenerator, PassphraseState. Так же данный блок 
используется для генерации проверочных кодов, отправляемых пользователям для 
подтверждения емейла, телефона и т.д. 

Ролевая модель реализуется блоком сущностей: Role (роль, например -  Администратор), 
Grant (право, например – возможность удаление пользователей), а так же таблицами связи 
RoleGrant, UserRole. Каждая Роль (Role) может содержать несколько Прав (Grant), а 
каждый Пользователь (User) может иметь несколько Ролей (Role). 

После успешной авторизации (метод /platform/api/auth/sign-in) пользователю выдаётся 
токен (сущность Token), который необходимо использовать во всех запросах к api 
посредством указания полученного токена в заголовке (http header) с названием “Token”. 

Для взаимодействия с подсистемой user в Вашем проекте необходимо имплементировать 
класс AbstractLifecycleService, который позволяет Вам получать уведомления о 
следующих событиях: 

- signUp (регистрация нового пользователя) 
- signIn (авторизация пользователя) 
- signOut (сброс сессия пользователя, выход из системы) 
- delete (удаление пользователя из системы) 
- save (внесение модификации в данные пользователя через смежное ПО) 

 

Вызов методов, предоставляемых подсистемой user осуществляется через REST API 
/platform/api/user и /platform/api/auth либо через сервис UserService, предоставляющий 
следующий набор функций: 

- processSignUp (выполнить регистрацию) 
- processSignIn (выполнить авторизацию) 
- changeUserPassword (сменить пароль) 
- changePasswordViaVerificationCode (смена пароля с использованием кодов 

подтверждения, отправляемых на email/телефон) 
- getUserSetting (получение набора параметров/настроек пользователя) 
- updateUserSetting (обновление набора параметров/настроек пользователя) 
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- deleteUser (удаление пользователя с заданным id) 
- addRoleToUser (добавить указанную роль к указанному пользователю) 
- saveUser (выполнить изменение параметров пользователя) 
- getUserRoles (получить список ролей пользователя) 
- mergeUserRoles (обновить список ролей пользователя) 
- mergeUserIdentifiers (обновить список идентификаторов пользователя) 
- getUsersPaged (получить список пользователей с заданным фильтром) 
- getUser (получить пользователя по id) 
- getRolesPaged (получить список всех ролей системы) 
- saveRole (создать новую или изменить существующую роль) 
- getRole (получить роль по идентификатору) 
- deleteRole (удалить роль) 
- changeLocale (сменить языковую настройку пользователя) 
- isIdentifierValid (проверка идентификатора на валидность в зависимости от их типа, 

например для email – идентификатор должен содержать латиницу, символ @ и т.д.) 
- getActualPassphrase (получение текущего пароля в зашифрованном виде) 
- findIdentifier (найти, какому пользователю принадлежит заданный идентификатор) 
- archiveActualPassphrase (сбросит текущий пароль) 
- updatePassphrase (заменить текущий пароль) 
- sendIdentifierVerificationCode (отправить верификационный код, необходимый для 

проверки принадлежности идентификатора данному пользователю) 
- getActualVerificationCode (получить актуальный верификационный код, который 

был отправлен пользователю) 
- sendVerificationCodeForPasswordChanging (отправить верификационный код, 

необходимый для смены пароля) 
- processIdentifierVerificationViaVerificationCode (выполнить проверку корректности 

введенного пользователем верификационного кода и последующее закрепление 
идентификатора за этим пользователем) 

- establishToken (выделить токен пользователю для осуществления последующих 
авторизованных запросов) 

- deactivateToken (деактивировать заданный токен) 
- getPassphraseTypesPaged (получить список возможных типов паролей) 
- getPassphraseType (получить заданный тип пароля) 
- deletePassphraseType (удалить заданный тип пароля) 
- savePassphraseType (создать новый или сохранить изменения в существующем типе 

паролей) 
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Подсистема OAUTH 
Данную подсистему можно по смыслу объединить с подсистемой user, которую она и 
расширяет. Предназначена она для добавления возможности авторизации через внешние 
oauth-сервисы (например, через социальные сети).  

Список поддерживаемых на текущий момент oauth-провайдеров: 

- VK 
- Одноклассники 
- Mail.ru 
- Инстаграмм 
- Google 
- Facebook 
- ЕСИА 

Для выполнения процедуры авторизации необходимо использовать следующее api: 
/platform/api/oauth 

 

  



 

Подсистема ACCOUNT 
Данная подсистема предназначена для введения механизма лицевых счетов (
балансов, а так же журналирования приходно

Подсистема позволяет вести счета в различных валютах (сущность 

Для взаимодействия с подсистемой реализован сервис 
предоставляет следующий набор функций:

- processTransaction (выполнить транзакцию в одно действие)
- processTransfer (выполнить перевод средств с одного счёта на другой счёт, в два 

действия/транзакции) 
- getTransactionsPaged (получить список транзакций по заданным критериям 

фильтра) 
- getAccountsPaged (получить список лицевых счетов по заданным критериям)

предназначена для введения механизма лицевых счетов (
балансов, а так же журналирования приходно-расходных операций (сущность 

Подсистема позволяет вести счета в различных валютах (сущность Currency

 

Для взаимодействия с подсистемой реализован сервис AccountService
предоставляет следующий набор функций: 

(выполнить транзакцию в одно действие) 
(выполнить перевод средств с одного счёта на другой счёт, в два 

(получить список транзакций по заданным критериям 

(получить список лицевых счетов по заданным критериям)
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предназначена для введения механизма лицевых счетов (Account), их 
расходных операций (сущность Transaction). 

Currency). 

 

AccountService, который 

(выполнить перевод средств с одного счёта на другой счёт, в два 

(получить список транзакций по заданным критериям 

(получить список лицевых счетов по заданным критериям) 
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- getAccount (получить лицевой счет по id) 
- deleteAccount (удалить лицевой счет по id) 
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Подсистема PAYMENT 
Данная подсистема предназначена для организации приёма платежей от внешних 
платёжных шлюзов и проведения платежей на лицевые счета (Account) 

 

Подсистема интегрирована со следующими платёжными системами (сущность 
PaymentSystem): 

- Сбербанк 
- Яндекс.Касса (ЮКасса) 
- АльфаБанк 
- PayPal 
- BrainTree 
- Яндекс.Деньги 

Вы можете самостоятельно добавить новое платёжное средство, создав собственный 
класс-обработчик и наследовав интерфейс PaymentExecutor 



27 
 

 

Для получения уведомлений о поступлении платежей от платёжных систем Вам 

необходимо создать новый класс, который имплементирует следующие методы из 

интерфейса AccountResolver: 

- getTargetAccount (получение лицевого счёта по внешнему идентификатору, 

полученному от платёжной системы) 

- notifyPaymentReceived (событие, срабатывающее при получении платежа) 

- notifyPaymentCancelled (событие, срабатывающее при отмене платежа) 

- notifyPaymentRestored (событие, срабатывающее при восстановлении 

отмененного платежа) 

 

Для прямого взаимодействия с подсистемой нужно использовать сервис PaymentService, 

предоставляющий следующий набор методов: 

- checkPaymentAbility (проверяет реквизиты на предмет корректности для принятия 

входящего платежа) 

- calcPaymentFee (вычисляет комиссию платежной системы, которая была удержана 

от изначальной суммы платежа) 

- processPayment (выполнить платёж) 

- cancelPayment (отменить платёж по id с возвратом средств) 

- restorePayment (вернуть отмененный платёж по id, если есть такая возможность) 

- getPaymentsPaged (получить список платежей, отвечающих заданному критерию) 
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Подсистема MARKET 
Данная подсистема предназначена для организации покупки виртуального контента 
внутри системы (так называемые in-app purchase) и последующего отслеживания статуса 
оплаты тех или иных объектов (функций, модулей и т.д.) 

 

Основная логика данного модуля крутится вокруг сущности Product (то, что можно купить 
и то, доступ к чему будет контролироваться – платные модули, дополнительный 
функционал и т.д.). Для начала Вам необходимо завести новый тип продукта ProductType 
– некую группу товаров. Если Вы продаёте только модули – у Вас будет один 
ProductType, а если вы продаёте например ещё подписки к сервису, какие-то доп. функции 
– на каждый тип продукта необходимо создать свой ProductType. Далее, когда с типами 
продукта (ProductType) определились – каждый конкретный модуль (единицу товара) 
необходимо завести через сущность Product. 

Далее, необходимо ввести определение типа владения продукта (сущность 
OwnershipType) – покупается ли какой-то товар в постоянное пользование 
(OwnershipType=FULL) или на время (OwnershipType=SUBSCRIPTION). Для каждого 
продукта (Product) при создании указывается в какое владение его можно получить 
(постоянное или по подписке), по какой цене (product.price), в какой валюте 
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(product.currency) а так же определить наличие пробного периода, в который продукт 
доступен без оплаты (product.deferment). 

Так же, подсистемой MARKET предоставляется возможность использования скидок и 
промо-кодов. За конкретный тип скидки отвечает сущность Discount, тип скидки 
(DiscountType) принимает следующий набор значений: 

- FIX_AMOUNT_DISCOUNT (указывается размер скидки в виде значения и валюты, 
например 100 рублей) 

- FIX_PERCENT_DISCOUNT (указывается размер скидки в виде процента от цены, 
например 10%) 

- GIFT_PRODUCT (при применении этого типа скидки, в корзину добавляется 
бесплатный товар опеределенного вида) 

- DEFERMENT_INCREASE (при применении этого типа скидки увеличивается 
размер бесплатного демо-периода; данный тип скидки может быть задействован 
ДО этапа фактической оплаты) 

У каждой скидки (Discount) может быть задан перечень продуктов, с которым она 
совместима (через связующую сущность DiscountProduct). 

Последней важной сущностью данной подсистемы является Заказ (сущность Order), 
который создаётся автоматически при добавлении Продуктов “в корзину”. Заказ содержит 
общую сумму к оплате после применения всех скидок (Discount), набор мета-информации 
о том, какой платёжной системой выполняется оплата заказа, сколько оплачено, в каком 
статусе заказ находится сейчас (черновик, выполняется оплата, оплачен, отменен). 

Для интеграции с подсистемой MARKET в Вашем приложении должен быть 
имплементирован класс MarketResolver, который вызывается в следующих случаях: 

- orderPaid (заказ оплачен) 
- orderDeleted (заказ удалён или отменен) 

Так же для более полной интеграции Вы можете использовать /platform/api/order, 
platform/api/discount, platform/api/product или сервис MarketService, предоставляющий 
следующий набор функций: 

- saveOrder (сохранение нового или модификация имеющегося заказа в статусе 
Черновик) 

- executeOrder (выполнение оплаты по заказу с помощью указанной платёжной 
системы) 

- cancelOrder (отменить выполненный заказ с возвратом средств на внутренний 
лицевой счёт) 

- deleteOrder (удалить заказ в статусе Черновик) 
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- getOrder (получить заказ по id) 
- getOrdersPaged (получить список заказов с учётом фильтра) 
- getProduct (получить Продукт по id) 
- deleteProduct (удалить продукт) 
- getProductPaged (получить список продуктов с учётом фильтра) 
- saveProduct (сохранить новый или изменить существующий Продукт) 
- getDiscount (получить Скидку по id) 
- deleteDiscount (удалить скидку) 
- getDiscountsPaged (получить список скидок) 
- saveDiscount (сохранить новую или изменить существующую скидку) 
- checkAtLeastOneProductPurchased (метод возврашает статус 

доступности/оплаченности продуктов с заданными id) 
- getProductsPurchseState (возвращает статусы доступности/оплаечнности указанных 

продуктов) 
- findProducts (ищет подходящие продукты для соответствующих Ваших модулей) 
- enrichMarketInfo (“обогощает” ваши переданные структуры данных с модулями 

списком продуктов, в рамках которых их можно приобрести) 
- getAvailableCurrencies (возвращает список валют, в которых возможно совершить 

оплату) 
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Подсистема TCP-SERVER 
Данная подсистема предназначена для быстрой развертки отлаженного TCP-сервера, 
выдерживающего высокой кол-во одновременных клиентов (не менее 100 тыс активных 
соединений) и предоставления высокоуровневых методов по работе с ним. 

Сам tcp-сервер реализуется классом TCPServiceImpl и позволяет принимать следующий 
набор команд (через интерфейс TCPSevice): 

- addMessageToQueue (поставить в очередь сообщение для конкретного клиента) 
- addBroadcastMessageToQueue (поставить в очередь общее сообщение для всех 

клиентов) 
- disconnectClient (отключить заданного клиента) 
- isStarted (метод, возвращающий статус активности TCP-сервера) 

Для интеграции с TCP-сервером и получения данных от него необходимо 
имплементировать интерфейс TCPServerMessageProcessor, который предоставляет 
следующий набор методов: 

- clientConnected (подключен новый клиент) 
- clientDisconnected (клиент отключен) 
- processMessage (получены новые данные для обработки) 
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Подсистема LOCALIZATION 
Данная подсистема предназначена для реализации мульти-язычного взаимодействия с 
пользователями и позволяет автоматически транслировать строки в заданную 
пользовательской сессией locale. 

Пример строки, содержащий несколько вариантов: 

“Этот текст будет передан на русском языке для всех, i18n{“ru”:”а вот этот только для 
русскоязычных”, “en”:”this is for English language users”, “*”:”а этот для всех 
остальных”}” 

Т.е., содержимое тега i18n автоматически заменяется в зависимости от используемой 
пользователем локали. 

Если Вам нужна прямая интеграция с данным функционалом для каких-то частных 
случаев, то Вы можете самостоятельно вызвать метод-преобразователь строк: 
StringConverter.process(..) 


