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Resumen

Fisterra Barnacle?esuna propuesta de persisten-
cia en objetos basada en GObject, la ausencia de una
capa middleware orientada a objetos de negocio en
GNOME creo la necesidad dentro del equipo de Igalia
de construir una capa de abstraccion que ocultara las
necesidades de persistencia de los objetos y el acceso a
bases de datos.

El resultado de este trabajo llevé a una propuesta
denominada Fisterra Barnacle, que implementa las
operaciones bésicas sobre objetos persistentes sin la in-
tervencién del programador para su implementacion.

De esta forma las operaciones de almacenamiento,
recuperacion y transmisién a través de capas de trans-
porte se realizaria autométicamente en base a la des-
cripcién de la clase del objeto persistente.

1. Introduccién

La programacién orientada objetos es el paradigma
més aceptado hoy en dia para el desarrollo de grandes
aplicaciones. Las estructuras sobre las que se apoya,
clases y objetos, necesitan ser almacenadas de forma
persistente. Los sistemas de gestién de bases de datos
relacionales, como herramientas para soportar datos
persistentes, tienen carencias para el almacenamiento
de objetos al no acomodarse estos a su estructura rigida
de tablas y tuplas.

Las solucién de persistencia méas recurrente consisten
en implementar ad hoc las transformaciones (mapping)
de la estructura objetual en equivalentes persistentes
que encajen con el modelo relacional.
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2Percebe en Castellano

En la actualidad los trabajos existentes proponen
distintas recomendaciones para realizar estas transfor-
maciones ad hoc entre clases y tablas relacionales. Esto
es un problema ya que en aplicaciones de gestion las
operaciones de acceso a datos forman su nicleo princi-
pal y su implementacion supone una parte importante
del tiempo de desarrollo.

Existen implementaciones que facilitan la descrip-
cion de la transformacion pero ésta tiene que ser deta-
lladamente especificada por el desarrollador, otra apro-
ximacién es la utilizacién de una base de datos orienta-
das a objeto, pero las soluciones libres estdn bastante
alejadas de ser utilizables en entornos de produccién.

2. Objetivos

El objetivo de este proyecto Fisterra Barnacle es
obtener una solucién adecuada que permita el almace-
namiento persistente automatico de objetos, de
forma que no sea necesaria la etapa de transformacién
(mapping) ya que seria realizada directamente a través
de un soporte genérico de persistencia de objetos. Esta
transformacién automatica deberia tener en cuenta las
asociaciones existentes entre los objetos asi como las
agregaciones y composiciones.

La parte de experimentacion sobre las distintas pro-
puestas procedentes de este trabajo se realiza sobre la
implementacion objetual de GNOME, GObject, que do-
ta al lenguaje C de un entorno completo de objetos
basado en Software Libre.

Este proyecto se plantea los siguientes tareas para
alcanzar sus objetivos:

= Recopilacién y clasificacién de las distintas pro-
puestas existentes para el almacenamiento persis-
tente de objetos. Estudio de implementaciones ad
hoc y necesidades finales de los desarrolladores.

= Analisis y disefio de los nuevos planteamientos, es-
tas tareas se refieren al trabajo de creacién de las
hipétesis de trabajo.

= Implementacién de pruebas, comprobacién de
hipotesis, se probaran las caracteristicas de las



hipétesis mas interesantes para la comparacién de
resultados sobre distintos modelos de transforma-
ciones y distintos SGBD 3.

= Documentacion y difusion, este trabajo se refiere
a la creacién de informacién acerca del proyecto y
la difusién de resultados del mismo.

El resultado final de este trabajo seria propuesta
completa de almacenamiento y recuperacién de obje-
tos, con una definiciéon de interfaces genéricos para su
futura integracién dentro de un lenguaje de programa-
cion.

Esto nos permitird proponer en firme la realizacién
de la implementacién de esta tecnologia a la comunidad
de desarrolladores de GNOME. Esta solucién incremen-
taria el rendimiento del trabajo de implementacién de
aplicaciones en estos entornos, la base del trabajo de
Igalia.

3. Estado Actual

El estado actual del proyecto Fisterra Barnacle
dota a la libreria fisterra-base del proyecto
Fisterra 2 de unas funcionalidades bésicas para la
gestiéon de la persistencia de los objetos. El prototipo
actualmente en funcionamiento tiene las siguientes ca-
racteristicas:

= Primera aproximaciéon a la descripcion del mode-
lado de clases.

= Sistema de generacién de codigo fuente.

» Fisterra Barnacle Data Object: son objetos bésicos
con operaciones get y set sobre atributos con tipos
bésicos.

= Métodos generados autométicamente para el
almacenamiento y recuperacion de Fisterra
Barnacle utilizando libgda.

= Mapping automético de transporte de Fisterra
Barnacle a través de CORBA basado en Orbit.

= Generacion del esquema relacional en base a la
descripcién de los Fisterra Barnacle para Post-
greSQL.

= Sistema de identificacién dnica de los objetos.

= Gestion de versiones de objetos para control de
concurrencia.

3Sistema Gestor de Base de Datos

El modelo de persistencia actual esta basado en cédi-
go generado a partir de la definiciéon del modelo de ob-
jetos definido mediante un fichero XML. Este refleja los
nombres de las clases, de los atributos y las relaciones
existentes entre las clases.

Una vez procesamos este fichero XML con el generador
de cddigo, obtenemos una estructura de compilacién
con los Fisterra Barnacle Data Object, los Fisterra
Barnacle DataAccess Objects, un esquema de base de
datos descrito en SQL y un mapping CORBA para los
Fisterra Barnacle Data Object.

De esta forma el desarrollador ya tiene implemen-
tado los objetos base del negocio y solo tendra que
implementar contra ellos las operaciones complejas y
cuando quiera que sus operaciones sean persistentes
simplemente debe realizar la llamada al API de persis-
tencia para que el objeto que se haga persistente. En
este momento, se actualizard su nimero de version si
ya era persistente o se le asignara un nuevo cédigo si
nunca habfia sido almacenado.

Los objetos son tnicos a través de la identificacién
de los objetos utilizando el cédigo barnacle. Esta cla-
ve esta formada por tres campos: identificador del host
donde se instancié por primera vez el objeto, identi-
ficador de la clase del objeto y cédigo de secuencia
del objeto. Estas tres partes de la clave implementa-
das mediante un tnico entero de 64 bits, nos aporta
las siguientes caracteristicas:

= Dos objetos creados en distintas maquinas no
tendran nunca el mismo identificador, aunque
coincida su secuencia de clave.

= Kl cédigo barnacle identifica la clase a la que per-
tenece un objeto. De esta forma que podremos co-
nocer la clase de un objeto que se tiene que recu-
perar en base su clave.

Todas las clases generadas heredan de Fisterra
Barnacle, que implementa operaciones sobre el con-
trol de la clave. El control sobre los distintos atributos
se basa en la utilizacién de properties estructuradas
en una tabla hash con atributos en la clase Fisterra
Barnacle. Esto nos permite tener incluir en la légica
de los Fisterra Barnacle Data Object el concepto de
un atributo sin valor (NULL), muy util en multiples
situaciones.

Basandonos en la misma caracteristica de conoci-
miento de la clase de un Fisterra Barnacle Data Ob-
ject, es posible generar un mapping CORBA de los obje-
tos de forma que un Fisterra Barnacle Data Object se
pueda convertir en un tipo de dato genérico Fisterra
Barnacle CORBA, este se transmita y posteriormente
se recupere de forma idéntica a como fue transmitido.
Eliminando la tediosa tarea de hacer el mapping entre
los tipos de datos.



fisterra barnacle
- code : long
- version : int

— —

currency
-name : string

- symbol : string

——> - conversion_rate : double
- active : bool

country
- name : string
-currency : long
- active : bool

Figura 1: Ejemplo de Diagrama de Clases

4. Un ejemplo practico

Para mostrar la utilidad de un sistema de persisten-
cia la mejor forma es partir de un ejemplo, la figura 1
describe un diagrama de clases de un modelo objetual
sencillo.

La transcripcion al modelo en XML prueba.xml
basdndose en un DTD definido a tal efecto consistiria
en la siguiente descripcién:

<model>
<class name="currency">
<attribute name="name" type="varchar_n"/>
<attribute name="symbol" type="varchar_n"/>
<attribute name="conversion_rate" type="double"/>
<attribute name="active" type="boolean" query="yes"/>
</class>
<class name="country">
<attribute name="name" type="varchar_n"/>
<attribute nam urrency" type="uint64" references="currency"/>
<attribute name="active" type="boolean" query="yes"/>
</class>
</model>

Una vez procesamos el fichero con el generador de
c6digo obtenemos el cddigo generado para el esquema
relacional de la base de datos, los Fisterra Barnacle
Data Object, el mapping CORBA y una implementacién
de acceso a los datos. Esto nos ha ahorrado teclear al-
rededor de 4000 lineas de c6digo, que serian necesarias
para implementar las operaciones basicas de acceso a
datos. Y la inclusién de nuevas clases realmente se con-
vierte en una tarea muy sencilla.

. /database/pruebadb. sql
./src/common/datacbjects/f_do_currency.h
./src/common/dataobjects/f_do_country.h
./src/common/dataobjects/f_do_currency.c
./src/common/dataobjects/f_do_country.c
./src/common/dataobjects/Makefile.am
./src/common/dataobjects/f_do.h
./src/common/com/f_com_corba_model.idl
./stc/common/com/£_com_mapping.h
./stc/common/com/f_com_mapping.c
./stc/server/daos/f_dao_currency.h
./stc/server/daos/t_dao_country.h
./src/server/daos/f_dao_currency.c
./src/server/daos/f_dao_country.c
./src/server/daos/f_dao.h
./src/server/daos/f_dao.c

Una vez tenemos el cddigo generado el siguiente pun-
to es utilizarlo, para esto sirve el siguiente ejemplo que
crea un objeto de tipo moneda y lo inserta en la base
de dato. Es de resenar que no es necesario escribir ni
una linea SQL ya que la capa de persistencia enmascara
este funcionamiento apoyandose en 1ibgda.

static void test_f_do_currency(void){
FDOCurrency * currencyl = f_do_currency_new();
f_do_currency_set_name(currencyl,"Euro");
f_do_currency_set_symbol(currencyl,"Eur");
f_do_currency_set_conversion_rate(currencyi,1.0);
f_do_currency_set_active(currencyl,TRUE) ;
f_dao_currency_insert (currencyl);

¥

Actualmente el codigo generado depende de
fisterra-base, permite las operaciones de consulta
sobre los atributos definidos mediante operaciones de
igualdad, comparadores numéricos y similitud de cade-
nas.

5. Conclusiones y trabajo futuro

Como se ha mostrado en este trabajo, el trabajo con
objetos persistente utilizando la tecnologia Fisterra
Barnacle nos permite reducir tiempos en implementa-
cién en una tarea tediosa y mecédnica como es la per-
sistencia de objetos.

La implementacién actual es utilizable en entornos
de produccion con limitaciones en cuanto a rendimien-
to y versatilidad en las asociaciones y navegacion de
objetos. La implementaciéon de una caché de objetos
y gestion de consultas programadas deberian subsanar
estos problemas.

Para alcanzar una soluciéon adecuada se deberian
cumplir las siguientes propiedades:

Arquitectura flexible , debe permitir fuentes de da-
tos diferentes, es importante que la arquitectura
no haga ninguna exigencia a la base de datos fue-
ra del standard SQL.

Rendimiento adecuado en funcién de las necesida-
des. Sera necesaria una evaluacién exhaustiva de
las diferencias con un acceso directo a la base de
datos.

Control de concurrencia , recuperacién y alta dis-
ponibilidad.

Mayor integracién con GNOME | sistema de ob-
jetos GObject, este es un requisito de acuerdo con
a la apuesta de Igalia por una tecnologia de Soft-
ware Libre. Ademads esta tecnologia deberia sopor-
tar la adaptacién a multiples lenguajes de progra-
macién orientada a objetos, como puede ser Java,
C++ o Python.
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