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 1. Propo sito de este documento 

 La finalidad de este documento es dar a  conocer uno de los sistemas de  
componentes que más impacto está teniendo dentro de la  comunidad del  
software libre. Bonobo, el sistema de componentes propuesto por GNOME.  

 A lo largo del documento se hablará de t odo el diseño que existe detrás 
de estos sistemas de componentes. No se debe olvidar que existen muchas  
implementaciones de componentes, algunas propietarias, otras libres.  
Dado que el  concepto es el mismo, muchas ideas «a alto nivel» aqui  
presentadas son perfectamente validas para cualquiera de ellos.  

 Si se ha elegido Bonobo entre todos los sistemas  de componentes  
disponibles es principalmente por  dos razones. La primera, por ser un  
sistema libre basado en software libre. Todo el código está  
completamien te abierto y es totalmente gratuito  sin estar sujeto a  
ninguna licencia propietaria. Cualquier persona puede beneficiarse  de 
este sistema, programar con él, acceder al codigo, etc...  

 Si bien no es el único sistema de componentes libre, la  segunda razón  
que nos lleva a hablar sobre  él es que está basado en CORBA. Se hablará  
mucho sobre CORBA en  siguientes secciones, pero adelantar que al usarlo  
como base, Bonobo puede ser ejecutado y utilizado en  maquinas totalmente 
heterogeneas. El cumplir con el estandar  CORBA permite tener  componentes 
distribuidos en distintas  maquinas con distintos sistemas operativos y  
programados en cualquier lenguaje de programación.  
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 2. Sistemas de compon entes en el software libre 

 La idea principal tras  el concepto de componentes  software es la  
reusabilidad. A menudo, una  aplicación desea usar funcionalidades que  
proporciona otra aplicación. Por supuesto, el  modo más sencillo de  
realizar esto es crear una librería compartida que sea usada por ambas.  
Pero sin un marco común para re alizarlo, esto supone  que las  
aplicaciones se encuentren fuertemente ligadas a las APIs de  la librería 
y necesiten  ser modificadas si decidiesen usar otra librería que  
proporcionase las mismas  funcionalidades. Además, la integración de la  
funcionalidad com partida debe  ser realizada manualmente en cada  
aplicación.  

 Un sistema de componentes permite a un aplicación usar  componentes de  
los que nunca ha oido hablar (y a los  que no se ha adaptado  
particularmente), ya que  tanto la aplicación como el componente s aben 
exactamente que esperar el uno del otro. Un componente  existente puede  
ser reemplazado con una nueva implementación con  la misma funcionalidad  
si cambiar ni  una sola línea de código de la aplicación, ya que la  
interface permanece inalterada.  

 Dentro del software libre, existen varios sistemas  de componentes  
libres. A continuación se comentan brevemente algunos de ellos.  

 2.1. KParts: el sistema de compon entes de KDE 

 KParts es el sistema de componentes de KDE, basado  en objetos estándard 
KDE/Qt como Q Widget y KTMainWindow. Define un conjunto muy  simple de  
clases: parte (part), añadidos (plugin), ventana  principal (mainwindow)  
y gestor de partes (part manager).  

•   Una «parte» es el nombre de un componente  de KDE. Para definir una  
nueva parte, se necesi ta proveer el widget,  las acciones que dan  
acceso a la funcionalidad  de la parte y un archivo XML que describa el  
aspecto de esas acciones en la interfaz de usuario.  

•   Un «añadido» es un pequeño trozo de funcionalidad que no  ha sido  
implementado por  un w idget, pero que define algunas acciones que se  
incluyen en la interfaz de usuario de la aplicación. Por ejemplo, un  
calculadora para la hoja de cálculo KSpread.  Puede ser gráfico, como  
una caja de diálogo o  una ventana emergente, pero también puede ser un  
añadido de una aplicación específica que actue sobre la propia  
aplicación (como un corrector ortográfico para un procesador  de texto,  
por ejemplo).  

•   Una «ventana principal» de KParts  es una ventana especial  
KTMainWindow cuya interfaz de usuario se descr ibe en XML y con  
acciones que es capaz de emebeber  «partes». La razón para usar XML es  
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que la fusión de interfaces de  usuario se realiza fusionando  
documentos XML.  

•   Un «gestor de partes» es  un objeto más abstracto cuya tarea es  
manejar la activación y  desactivación de las «partes». Por supuesto,  
es útil solo para «ventanas principales»  que embeban más de una parte,  
como un  documento de la suite ofimática KOffice (donde el documento  
principal también es una «parte»), o el navegador web  y explorador de  
arc hivos Konqueror (donde cada vista es una «parte»).  

  

 2.2. UNO: Universal Network Objects 

 UNO es un modelo de componentes que ofrece  interoperabilidad entre  
diferentes lenguajes de programación,  diferentes modelos de objetos,  
diferentes arquitecturas de m áquinas y diferentes procesos, tanto en  una 
LAN o a través de Internet. Los productos de  SUN StarOffice y ONE WebTop 
han demostrado la usabilidad  de UNO en complejas aplicaciones del mundo  
real.  

 UNO es un sistema de libre disposición (se distribuye bajo la licencia  
LGPL) y actualmente soporta Java, C y C++  (sobre Windows, Linux y  
Solaris). También existe un «puente» para COM OLE Automation.  

 UNO es desarrollado por  la comunidad OpenOffice, que incluye a los  
laboratorios de desarrollo de Sun MicroSystems.   

 2.3. XPCOM 

 XPCOM, que proviene de «Cross Platform Component  Object Model» (Modelo  
de Componentes de Objetos Multiplataforma), es un  entorno para escribir  
software modular multiplataforma. Como aplicación, XPCOM usa un conjunto  
de librerias centrales par a cargar y manipular selectivamente  
componentes XPCOM. Los componentes XPCOM pueden ser escritos en  C, C++ y 
JavaScript, y pueden ser  usados desde C, C++ y JavaScript con  
extensiones para Perl y Python que se encuentran en desarrollo.  

 Además de la modula ridad, XPCOM ofrece una muliplataforma ágil.  Soporta 
prácticamente cualquier plataforma con un  compilador decente de C++,  
incluyendo:  

•  Microsoft Windows (cualquier versión)  

•  Linux  

•  HP- UX 

•  AIX  

•  Solaris  
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•  OpenVMS 

•  MacOS 

•  BSD 

 A continuación se listan  algunas aplicaciones que utilizan XPCOM:  

•  Komodo (IDE)  

•  Chatzilla (Cliente IRC)  

•  Juegos (MozInvaders, Xultris y otros)  

•  Jabberzilla (Mensajería instantánea)  

•  NS6 (El navegador de Netscape)  

•  Mozilla (El navegador)  

 Aunque no es  una aplicación XPCOM propiamente, Adobe Acrobat utiliza  
una versión modificada del  mismo motor de JavaScript incluido en XPCOM.  
Como se puede comprobar,  el código base de XPCOM se encuentra bastante  
probado y usado ampliamente.  

 2.4. OpenDoc 

 OpenDoc, desarrollado originariame nte por algunos de los  lideres de la  
industria del software, es una arquitectura  de componentes software  
orientada a objetos diseñada  para acelear el desplazamiento de la  
industria desde las aplicaciones monolíticas hacia  aplicaciones 
orientadas a objetos más flexibles y modulares. OpenDoc de IBM ofrece  
una colección «tal cual»  de librerias de clases, con su código fuente,  
que pueden ser reutilizadas por desarrolladores de C/C++.  

 Actualmente IBM ha evolucionado su estrategia de componentes de  
software hac ia tecnologías de componentes Java y JavaBeans. A  pesar de  
esto, IBM continua ofreciendo OpenDoc como software gratuito.  
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 3. El proyecto GNOME 

 3.1. Introdu cción 

GNOME es un acrónimo  de «GNU Network Object Model Environment», entorno  
de trabajo en red ori entado a  objetos, por lo que forma parte del más  
amplio proyecto GNU. El proyecto GNU nació en 1984 con el objetivo  de 
desarrollar un sistema operativo tipo Unix completamente libre  

GNOME es un entorno gráfico (escritorio de trabajo) amigable  que permite 
a los usuarios usar y configurar sus ordenadores de una forma sencilla.  
Incluye un panel (para  arrancar aplicaciones y presentar el estado de  
funcionamiento), un escritorio (donde se pueden situar los datos  y las  
aplicaciones), un conjunto estándar  de apli caciones y herramientas de  
escritorio, y un conjunto de convenciones que facilitan la  operación y  
consistencia de las aplicaciones entre sí.  

GNOME es en su totalidad código abierto (software libre), con el código  
fuente disponible libremente y desarrollad o por cientos de programadores  
en todo el mundo.  

 3.2. GNOME y los gestores de ventana 

 En Unix y Linux,  prácticamente todas las aplicaciones gráficas usan el  
«sistema de ventanas X» como la capa de software intermedio  entre el  
hardware y la interfaz  gráfi ca de usuario (GUI). El gestor de ventanas  
es la parte del software que controla la presentación  de las ventanas en 
el «Entorno de ventanas  X». La posición, bordes, y estilo de cualquier  
ventana la maneja el gestor de ventanas. GNOME trabaja  conjuntamente con 
el gestor de ventanas para presentar las ventanas de  las aplicaciones en 
la pantalla.  

 GNOME no depende de ningún gestor de ventanas en particular. Si decide  
cambiar de gestor de ventanas, GNOME mantendrá  una interfaz consistente  
en las aplicaciones. GNOME dialoga con el gestor de ventanas para  
obtener información acerca de  las ventanas de la pantalla. En cualquier  
caso, algunas de las  funcionalidades de GNOME requieren un «gestor de  
ventanas compatible con  GNOME» para funcionar correctamente, en  
parti cular la guía del escritorio así como la función  arrastrar y soltar 
en el escritorio.  

 Algunos de los  gestores de ventanas parcial o totalmente compatibles  
son:  

•   Sawfish (mas conocido como Sawmill)  
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•   Icewm  

•   Windowmaker  

•   Enlightenment  

•   Afters tep  

 3.3. Tecnologías 

 El proyecto GNOME  ha ido desarrollando, a lo largo de sus años de  
existencia, una serie de tecnologías que ahora conforman lo  que se  
conoce como la la plataforma de desarrollo GNOME, una de las  más 
potentes que nos podemos encontrar en el mundo del software  libre en  
particular, y, porqué no, del software en general.  

 Estas tecnologías no son invenciones nuevas dentro  del proyecto GNOME,  
sino que son  la implementación de unos estándares mundialmente  
reconocidos, lo que asegura no sólo  la potencia del  entorno para  
desarrollo, sino tambien la seguridad de que las aplicaciones podrán  
comunicarse e intercambiar datos  sin problemas con otras aplicaciones  
desarrolladas para  otros entornos, siempre y cuando estas otras  
aplicaciones implemente n dichos estándares.  

 Así, nos encontramos con  una serie de tecnologías a nuestro alcance,  
dentro de  las cuales el papel estelar es para CORBA, el estándar de  
objetos distribuidos definido por el Object  Management Group (OMG).  
CORBA ha sido, desde  el prim er día, parte indispensable de la  
arquitectura de GNOME, y por tanto,  en el recorrido que se va a hacer  
por las distintas librerías disponibles, CORBA va a estar muy presente.  

 3.3.1. Librerías básicas  

 La base de la arquitectura de GNOME la componen dos l ibrerías que  no 
fueron originalmente creadas para el proyecto GNOME. Estas librerías  son 
glib y GTK, originalmente creadas por los desarrolladores de  The GIMP,  
uno de los programas más famosos del mundo del software libre.  A estas  
dos librerías se unen otr as que, estas si, han sido  desarrolladas en el  
seno del proyecto GNOME.  

3.3.1.1. glib 

 glib es una librería  que contiene multitud de funcionalidad que es  
necesaria prácticamente en todos los programas, a la vez  que incluye  
algunas funcionalidades de más  alto nivel, como es, por ejemplo, el  
sistema de objetos. Se podría definir glib  como una librería de ayuda  
para la programación en C, aunque no sólo se queda en ello.  

 Nos ofrece lo siguiente:  
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•  Tipos de datos portables  

•  Gestión de memoria  

•  Estructuras de datos  

•  Bucle de ejecución  

•  Sistema de objetos  

3.3.1.2. GTK+ 

 GTK+ nos ofrece todo  lo necesario para el desarrollo de interfaces  
gráficas, pasando por los «widgets» más  básicos (botones, cajas de  
texto, menús, ventanas, etc) hasta otros mucho  más compl ejos y  
elaborados que nos serán de gran ayuda a la  hora de programar  
aplicaciones gráficas.  

 GTK+ está a su vez separado en varias librerías, algunas  de ellas sólo  
disponibles para la versión 2.0:  

•   GDK implementa el nivel  más bajo de la arquitectura, e s decir, las  
primitivas gráficas. Es una librería que forma  una capa sobre la  
implementación gráfica real (X Window,  MS Windows, Mac OS X), y es por  
tanto la única parte de  GTK+ que tiene que ser reescrita para soportar  
otra plataforma/sistema operativo. E s por esta razón  por la que GTK+  
ya ha  sido portada a varios entornos (X Window, MS Windows, QNX,  
BeOS...)  

•   gdk - pixbuf es la libreria que permite el  tratamiento de imágenes  
gráficas. Esta librería permite el tratamiento (carga,  visualización, 
grabación)  de imágenes gráficas en distintos formatos (png,  gif, jpeg,  
etc).  

•   Pango es  un sistema que permite la representación de caracteres en  
distintos alfabetos (occidental,  cirilico, árabe, chino, etc), y que  
supone uno de los pasos más  importantes dentro de l proyecto GNOME para  
la universalización del software libre.  

•   ATK es una librería de clases abstractas cuyo objetivo es servir de  
base para el desarrollo  de aplicaciones accesibles para personas con  
deficiencias físicas. Es un desarrollo de la  empresa Sun, pues forma  
parte de su estrategia de inclusión de GNOME en entornos Solaris.  

3.3.1.3. gno me-print 

 gnome- print es otro de los desarrollos  interesantes que tenemos a  
nuestra disposición. Ofrece una completa arquitectura de impresión,  
fácil de usar, y con soporte (gracias a las aportaciones  de empresas  
como Sun o IBM) para un elevado número de impresoras.  

 Aparte del soporte básico de impresión, gnome - print incluye otras  
funcionalidades de más alto nivel que nos permiten integrar  muy 
fácilmente soporte  para impresión en las  aplicaciones. Esto incluye  
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algunos «widgets» (configuración de la impresora, vista preliminar), así  
como un módulo de administración que permite que, desde las  
aplicaciones, se pueda modificar la configuración de  las distintas  
impres oras instaladas.  

3.3.1.4. gno me-vfs 

 Si importante es el acceso a ficheros  desde las aplicaciones,  
especialmente importante se está convirtiendo el poder  incluir, en esos  
programas, acceso a todo tipo de recursos, tanto locales como remotos.  

 gnome- vfs o frece un  sistema de ficheros virtual, todo ello escondido  
tras una  serie de funciones muy fáciles de usar que permite acceder  
tanto a ficheros convencionales  como a recursos en otras máquinas a  
través de protocolos de red, como HTTP, FTP, etc.  

 Pero, apar te de esta abstracción del  acceso a ficheros, gnome - vfs 
ofrece la  posibilidad de acceder a otro tipo de recursos como si se  
tratara de ficheros. En este área, destaca gPhoto, que  incluye un módulo 
para gnome - vfs que permite acceder a las fotos de una  cámar a digital  
como si se fuera un directorio. Otros ejemplos son los módulos tar y  
gzip/gunzip, que permiten acceder al contenido de  un fichero comprimido  
como si se tratase de un directorio con ficheros contenidos en él.  

3.3.1.5. libgd a/gno me-db 

 gnome- db es  un proyecto en el que se está  desarrollando una  
arquitectura para el acceso a todo tipo de fuentes de datos (servidores  
de BBDD, ficheros planos,  servidores LDAP, POP3, etc), al estilo de lo  
que ODBC pretende hacer, aunque ofreciendo una infraestructura m ucho más 
sólida, y distribuida, al estar basada, como no, en CORBA.  

 gnome- db está dividido en  dos partes: libgda, que ofrece toda la  
infraestructura de acceso a  datos, y gnome - db, que añade a la potencia  
de libgda una serie de funcionalidades especialmen te orientadas a la  
interfaz de usuario, como  son un conjunto de «widgets» orientados a  
BBDD, componentes de  acceso a BBDD fácilmente utilizables desde otras  
aplicaciones, etc.  

3.4. El futuro de GNOME 

 Desde sus primeros inicios,  uno de los objetivos princ ipales del  
proyecto GNOME ha sido  el de ofrecer una plataforma de desarrollo  
completa y moderna que pueda ser utilizada para el  desarrollo de  
aplicaciones de gran calidad  y que cumplan las necesidades de los  
usuarios de entornos de escritorio.  

 Ya con la versión 1.4 de GNOME,  aparecida en el mes de marzo - abril de  
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2001, se vió la introducción de nuevas tecnologías en  esta plataforma de 
desarrollo, que, durante los meses siguientes se  fueron asentándose. En  
la próxima versión  2.0, que marca la madurez de muc has de estas  
tecnologías, se podrá ver la consolidación de uno de  los desarrollos más 
importantes que se han  hecho dentro del proyecto GNOME en particular y  
del software  libre en general: Bonobo, el sistema de componentes  
desarrollado para el proyecto GNOM E.  
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 4. El protocolo CORBA en GNOME 

4.1. El protocolo de comunicaciones CORBA 

 4.1.1. ¿Qué es CORBA? 

 CORBA define la infraestructura para la arquitectura OMA  (Object 
Management Arquitecture)  de OMG, especificando los estándares necesarios  
para la invocaci ón de métodos sobre objetos en entornos heterogéneos.  

 Los entornos heterogéneos son aquellos en los que las  arquitecturas que 
constituyen el entorno  pueden ser sistemas Microsoft Windows, máquinas  
Unix de diferentes fabricantes (Linux  entre otros) e incl usos sistemas  
como MacOS o OS/2. Y es más, dentro de la heterogeneidad también se  
incluyen los sistemas de comunicaciones (protocolos de comunicación como  
TCP/IP, IPX ...) o los lenguajes de programación utilizados  en las  
diferentes arquitecturas. Es el mu ndo informático en  su complejidad más  
alta y  por tanto sólo una arquitectura muy flexible y potente puede  
cubrir todos estos aspectos.  

 CORBA define su propio modelo de objetos,  basado en la definición de  
las interfaces de los objetos mediante el lenguaje  IDL.  

 De esta forma se logra una abstracción a la heterogeneidad que permite  
que el uso de CORBA no  sea nada complejo. La forma de desarrollar con  
CORBA sigue una metodología concreta y fácil de seguir.  

 CORBA ha logrado  parte de su éxito a la clara sep aración entre la  
interfaz de los objetos y la implementación de los  mismos. Las  
interfaces se definen utilizando el lenguaje IDL, cuya principal  
característica es  su alto nivel de abstracción, lo que le separa de  
cualquier entorno de desarrollo  específico.  Para la implementación de  
los objetos se puede utilizar cualquier lenguaje de programación que  
proporcione enlaces con el lenguaje IDL. Para que un  lenguaje de  
programación se pueda utilizar desde CORBA, debe tener definida  la forma 
de enlazarse con IDL.  

 De esta forma, y a partir de una especificación de las interfaces  en 
IDL, se generan unos cabos (proxies) en el lenguaje  elegido que permiten 
el acceso a la implementación de los objetos desde  la arquitectura  
CORBA.  

 La implementación de  CORBA es que la  que esconde al usuario de la  
arquitectura toda  la complejidad que pueda existir en un entorno  
concreto (como por  ejemplo su sistema AIX de IBM), y permite al  
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programador desarrollar siguiendo la metodología genérica aprendida.  

 CORBA es un estándar cread o con la idea de una distribución de los  
sistemas basada en objetos. Con  CORBA se pretende definir una  
arquitectura que especifique cómo se crean los objetos y como se accede  
a sus funcionalidades. El mundo de los objetos se recrea en su  máxima 
expresión y  mostrando toda la  potencia de esta metodología de  
desarrollo, hasta hace pocos años demasiado costosa para los equipos  
disponibles.  

 4.1.2. ¿Por qué CORBA? 

 Con el triunfo de las  redes de ordenadores y su implantación, las  
aplicaciones distribuidas son la s únicas que pueden explotar toda la  
potencia de este nuevo modelo informático.  

 Las aplicaciones distribuidas, aquellas que se  caracterizan por su  
ejecución coordinada  en diferentes máquinas comunicadas, se caracterizan  
por una  alta complejidad en todas las etapas de su desarrollo. Esto  
ocurre principalmente debido a la gran cantidad de factores  que influyen 
en su ejecución, siendo uno de los principales la gestión de  las 
comunicaciones.  

 Por ejemplo hay que tener en cuenta que los enlaces  entre las máqu inas 
se pueden caer, prever qué hacer en esos casos y como detectar  dichas 
caídas. Otros ejemplos  podrían ser la gestión de multiples conexiones  
simultaneas desde distintos origenes o la  localización de servicios  
remotos.  

 CORBA abstrae muchos de estos de talles y hace la distribución  de la  
aplicación un proceso mucho menos complejo y costoso. Algunas  de las  
ventajas que tiene son:  

•   Se encarga de organizar los servicios que se pueden encontrar en la  
red a través de los interfaces IDL.  

•   Es independient e de la plataforma y  del lenguaje de desarrollo lo que  
facilita el desarrollo en entornos heterogéneos.  

•   Gestiona las comunicaciones, informando  a clientes y servidores de  
caídas de los canales de comunicación.  

•   Facilita la integración  de software he redado. Tan sólo hay que  
definir las interfaces IDL de este software  para ponerlo disponible en  
CORBA.  

•   Proporciona servicios adicionales para, por ejemplo,  encontrar 
objetos y  servicios dentro de entornos distribuidos, llegando incluso  
a definir entorn os de trabajo CORBA para  diferentes disciplinas:  
telecomunicación, medicina, ...  
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 4.1.3. ¿Cómo se desarrolla con CORBA? 

 El desarrollo  con CORBA tiene una serie de pasos adicionales a los  
desarrollos software clásicos, y una serie de factores a  tener en cuenta 
a la  hora de desarrollar la aplicación. En la fase de análisis poco  
cambia respecto a la metodología que se utiliza en  los proyectos  
software clásicos.  

 En la fase de diseño sí que se pueden  optar por unas soluciones basadas 
en CORBA, ya que  CORBA ofrece unas tecnologías que pueden hacer  
factibles soluciones que de otra forma serían  muy complejas de  
desarrollar.  

 En la fase de diseño deberán generarse las  interfaces IDL de los  
diferentes módulos del sistema, algo  que facilita mucho la transmisión  
de los resultados del diseño a los desarrolladores.  

 Ya en la fase de desarrollo, cada equipo de desarrollo de un módulo  
recibirá la interfaz IDL para  que la implemente en el lenguaje que  
considere más adecuado, recibiendo también las interfaces IDL de los  
servicios que vaya  a utilizar su módulo. De nuevo, el uso de estos  
servicios se puede hacer en el lenguaje que seleccionen los  
desarrolladores, siendo para ellos transparente en qué  tipo de hardware  
y en qué lenguaje se desarrolló la implementación de dic hos servicios.  

 Queda claro que la modularidad que proporciona CORBA facilita  mucho los 
desarrollos paralelos y modulares,  algo que en la fase de pruebas  
también se agradecerá mucho, ya que será más sencillo  detectar los  
fallos y dar respuesta a ellos.  

 Quizás cabe aquí resaltar la escalabilidad de esta forma  de desarrollo. 
El insertar  un nuevo servicio dentro del sistema es un proceso poco  
traumático. Habría que definir su IDL y ponerla disponible  para aquellos 
servicios que ya existen que la quisieran u tilizar.  

 Los proyectos heredados también  se pueden integrar en los nuevos  
sistemas definiendo los interfaces IDL que ofrecen, y afectando  de forma 
mínima a la nueva arquitectura CORBA que se desarrolla.  Todo el software 
que ya existe por lo tanto es perf ectamente utilizable, y  su posible  
sustitución se puede realizar de forma progresiva y bajo demanda.  

 4.1.4. De la interfaz IDL a la implementación 

 El proceso a seguir para implementar una interfaz IDL  y poner  
disponible está funcionalidad en CORBA es el siguiente:  

 1.   Se diseña el servicio y se crea la interfaz IDL   
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 2.   Se elige la plataforma y el lenguaje de implementación  y se busca la 
herramienta CORBA para esa plataforma y ese lenguaje.   

 3.   La herramienta CORBA debe  tener un compilador IDL que,  a partir de  
la interfaz  IDL, generará los cabos que permiten enganchar la  
implementación de la interfaz con la arquitectura CORBA.   

 4.   Se implementa la interfaz IDL en el lenguaje elegido.   

 5.   Se crea  un servidor CORBA que se encargue de registrar l a nueva  
funcionalidad en CORBA, utilizando la implementación realizada  por 
nosotros y los cabos generados a partir de la interfaz IDL.   

 6.   Los nuevos servicios ya están disponibles en CORBA a  la espera de la 
llegada de clientes que los quieran utilizar.    

  

 Esta es la metodología a aplicar siempre, independientemente  del 
entorno en el que nos movamos. Tanto si es  Linux, como Microsoft Windows 
o Solaris de Sun, los desarrolladores deben de seguir este proceso.  

 4.1.5. CORBA : Common Object Request Broker Arquitecture 

 La primera especificación de CORBA se realizó en 1990, por lo que  ya 
existe un largo desarrollo y una amplia experiencia adquirida.  

 Con el impulso que ha  significado Internet para los sistemas  
distribuidos, CORBA ha pasado ha ocupar un pap el muy  relevante dentro de 
la industria software y  hay grandes intereses en su implantación en  
Internet. CORBA  ha llegado a ser incluido dentro de los clientes de  
Netscape y se pretende que llegue a sustituir al protocolo  HTTP (con  
IIOP) en el futuro.  

 Un primer esquema modular de CORBA se puede observar en la figura 1.  

Figura 1. Arquitectura CORBA  
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 4.1.6. El ORB de CORBA 

En el siguiente gráfico, perteneciente al estándar de CORBA, podemos  
observar los diferentes elementos de CORBA, entre ellos el ORB.   

 

Figura 2. Arquitectura estándar de CORBA  

 

 

 

 El ORB es posiblemente la parte más  importante de CORBA. Es lo que se  
conoce como el bus de los objetos. El ORB se encarga de poner en  
contacto a los clientes y a los objetos  de forma transparente con  
respec to a la distribución.  

 Sus responsabilidades principales son:  

•   Mecanismos para que el cliente encuentre la  Implementación de la  
Interfaz  

•   Preparación de la  Implementación de la Interfaz para que pueda  
recibir invocaciones remotas  

•   Comunicación de  los datos  que hacen posible la petición (argumentos  
de la función y parámetros de retorno)   

 Cuando el cliente quiere  hacer una petición a la Implementación de la  
Interfaz puede utilizar dos caminos diferentes: utilizar un cabo  OMG IDL 
tal o utilizar la  interfaz de invocación dinámica (DII). Los detalles  
sobre estos módulos se desarrollarán a continuación.  
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 4.1.7. Invocac iones remotas desde el cliente 

 Para que el cliente pueda realizar una invocación sobre  un objeto, debe 
tener una Referencia del Objeto (IOR) y  conocer el tipo de objeto y la  
operación que desea invocar.  

 El cliente puede iniciar la  petición a través de un cabo IDL o bien  
construyendo la invocación de forma dinámica utilizando el DII.  

 El ORB se encarga de encontrar el código de  la imple mentación 
apropiada, transmitir los parámetros  y transferir el control a la  
Implementación de la Interfaz a través del esqueleto IDL,  o a través del 
esqueleto dinámico (DII).  

Figura 3. Invocación del cliente  

 

  
 

 Las invocaciones pueden producir excepcio nes de diversa índole. Por  
ejemplo la referencia IOR al  objeto puede ya no ser válida, o la  
interfaz IDL del objeto ha podido cambiar. El  ORB se encargará de  
informarnos de todas estas posibles excepciones y  nuestro código deberá  
de estar preparado para ge stionar estas excepciones.  

 4.1.8. La interfaz de invocac ión d inámica 

 El DII (Dynamic Invocation Interface) es una interfaz que  nos permite  
la construcción dinámica de invocaciones  para un determinado objeto.  
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Esto nos permite, en vez de  utilizar una llama da a una función  
determinada de un objeto concreto, que el cliente puede  especificar el  
objeto, la invocación y los parámetros a pasar a la  invocación a través  
de una llamada o conjunto de llamadas. De cara  al servidor la invocación 
es idéntica a  una que l lega a través de la interfaz estática, pero  
dentro del cliente se logra una  flexibilidad fundamental en  
arquitecturas complejas y dinámicas.  

 Una invocación dinámica se compone de una referencia al  objeto, una  
operación y una lista de parámetros. Todos  es tos datos se obtiene del  
Repositorio de Interfaces (IR), un nuevo elemento de la  arquitectura que 
se comenta a continuación.  

 El Repositorio de Interfaces (IR) es un servicio que  ofrece objetos  
persistentes que representan la información IDL de los  interf aces 
disponibles en CORBA, de  una forma accesible en tiempo de ejecución  
(run - time). Esta  información puede ser utilizada por el ORB para  
realizar peticiones. Y además, el programador  de aplicaciones puede  
utilizar esta información para acceder a objetos c uya interfaz  no se  
conocía en tiempo de  compilación, o para determinar que operaciones son  
válidas en un objeto.  

 4.1.9. La implementación d e los objetos 

 Las implementaciones de los objetos reciben las  invocaciones como  
llamadas hacia arriba (up - call), de sde el ORB hacia la  Implementación de 
la Interfaz.  
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Figura 4. Invocación sobre objeto  

 

  
 

 Esta llamada puede venir de un cliente que ha utilizado  los cabos IDL,  
o bien la DII.  

 Los esqueletos de la interfaz IDL son  específicos de cada interfaz y  
del ad aptador de objetos que exista en la implementación  de CORBA.  
Cuando la invocación ha sido completada, el control y los  valores de  
retorno son devueltos al cliente.  

 La Implementación de la Interfaz puede  utilizar los servicios que  
proporciona el adaptador  de objetos e incluso los que  proporciona el  
ORB, mientras procesa la petición que ha recibido del cliente.  

 La Implementación de la Interfaz puede elegir un Adaptador  de Objetos  
entre un conjunto de ellos, una decisión que estará basada en  la clase  
de se rvicios que pueda  requerir la Implementación de la Interfaz.  
Inicialmente OMG propuso como adaptador de objetos el BOA,  pero debido a 
sus limitaciones los fabricantes introducían muchas  extensiones 
propietarias. Para solucionarlo en  CORBA 2.2 se introdujo POA, el  
adaptador de objetos estándar dentro de CORBA 2.2.  

 4.1.10. El Almacén de Implementaciones (IR) 

 El Almacén de Implementaciones contiene información que  permite al ORB  
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localizar y activar la implementación de los objetos.  

 Normalmente, la instalac ión de implementaciones y el control de las  
políticas para la activación  y ejecución de las implementaciones de los  
objetos, se realiza a través de operaciones en el IR. Por  ejemplo, los  
permisos por usuario para acceder e invocar los objetos son  
especific ados aquí.  

 La introducción de POA en CORBA 2.2 ha supuesto que  la información que  
se almacena en el IR  sea menor, ya que por ejemplo, las políticas de  
activación y ejecución se localizan ahora dentro  de POA, en el propio  
código del servidor.  

 4.1.11. El Adaptador de Objectos (OA) 

 El Adaptador de Objetos (OA) es el módulo que permite a las  
implementaciones de los objetos acceder a servicios ofrecidos por  el ORB 
como la generación de  referencias para los objetos. El adaptador de  
objetos exporta una interfa z pública para su uso por  la implementación  
del objeto,  y una interfaz privada para su uso por el esqueleto del  
objeto, que depende de la implementación del adaptador de objetos.  

 Las funciones que debe realizar el adaptador de objetos son:  

 1.   Generaci ón e interpretación de las referencias a objetos   

 2.   Invocación de métodos   

 3.   Seguridad en las interacciones   

 4.   Activación y desactivación de objetos e implementaciones   

 5.   Traducción de referencias a objetos a sus  correspondientes 
implementa ciones   

 6.   Registro de las implementaciones   

  Si bien la invocación de los métodos se realiza  a través del esqueleto 
de la interfaz, implícitamente  también se utiliza al adaptador de  
objetos en funciones tales como la activación de la implementación o  la 
autenticación de la invocación.  

 El Adaptador de Objetos define  la mayoría de los servicios que la  
implementación de los objetos pueden obtener del  ORB. Según la  
implementación, el ORB podrá  ofrecer unos servicios u otros. Según la  
clase de adaptador que se implemente, se deberán ofrecer  los servicios  
asociados a dicha clase.  Debido a que las implementaciones de los  
objetos dependen del Adaptador  de Objetos, se deben definir los menos  
adaptadores de objetos diferentes posibles,  teniendo en cuenta que, el 
Adaptador de  Objetos Portable (POA) que está incluido dentro del  
estándar de CORBA, está diseñados para cubrir la funcionalidad  necesaria 
en un amplio rango de implementaciones de objetos.  
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 4.1.12. Conclusiones 

 CORBA es una plataforma lo suficientement e madura como para  poder ser  
usada en el ámbito comercial. Es una plataforma basada en  un entorno  
sólido de objetos distribuidos. Para acceder a los  objetos utilizan  
referencias a los mismos,  las cuales permiten al cliente acceder al  
conjunto de  servicios que proporciona el objeto, a diferencia de  
esquemas como RPC, donde el acceso es por función.  

 CORBA está  recibiendo el apoyo de la industria, al ser un estándar  
abierto, y más aún desde la entrada  en juego de Java, y la integración  
en JDK 1.2 de una impl ementación de CORBA, formando  un equipo que deberá 
enfrentarse a la plataforma propietaria ActiveX/DCOM de Microsoft.  

4.2. ORBit: una implementación veloz de CORBA 

 Como ya se ha comentado anteriormente, el objetivo inicial  del proyecto 
GNOME era desarrol lar un sistema de componentes.  Por ello, uno de los  
primeros pasos que se dieron fue la  búsqueda de una implementación de  
CORBA que cumpliera todos  los requisitos que se necesitaban: debía de  
ser libre, y muy, muy ligera. Las primeras pruebas  se hicieron c on MICO, 
una implementación que cumplía el primer objetivo (libre), pero que,  
después de unas cuantas pruebas, demostró claramente que no  cumplía el  
segundo objetivo. Resultaba ser  bastante lento para ser usado en un  
escritorio, en donde todas  las aplicaci ones usarían, de una forma u  
otra, CORBA.  

 De modo que los desarrolladores del proyecto GNOME, y  más concretamente 
Elliot Lee, de RedHat,  se pusieron a desarrollar un nuevo ORB  
(implementación de CORBA). Así nació ORBit.  

 4.2.1. ORBit f rente a otros ORBs 

 ORBit cumple con los dos requisitos del proyecto GNOME: es  libre, y es  
uno de los ORBs más rápidos que existen.  Además, es muy ligero, lo cual  
lo hace ideal para ser usado en un escritorio como GNOME. Otro punto  
fuerte de ORBit es que consigue una velocid ad casi  idéntica a una simple 
llamada a función cuando se usa en local, pues  detecta automáticamente  
que las comunicaciones se están realizando en la misma  máquina, 
desactivando en ese caso  gran parte de la complejidad del protocolo de  
comunicaciones usado  en CORBA.  

 Uno de los tests utilizados para medir el rendimiento  fue la invocación 
de diez mil operaciones  de «echoString», un parte del conjunto de  
pruebas de ORBit. El IDL para esta operación es:  

       interface Echo {  
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                  Echo echoStri ng(in string astring, out long anum);  
              };  
             

  La invocación de la operación manda al objeto implementado  una cadena, 
y la implementación del objeto devuelve una referencia (a  él mismo) y un 
número aleatorio como respuesta.  

 Este, p or supuesto, no es el modo razonable de  medir el rendimiento que 
se recibiría  en un aplicación, pero prueba la sobrecarga del ORB en  
general; así como la velocidad de la creación  de la referencia al  
objeto, las conversiones y deconversiones básicas y las  gestión del  
trafico de la red. La tabla 1 muestra  la productividad de esa decena de  
miles de invocaciones a  la operación (medido por el comando time , 
promediando las mejores 3 ejecuciones de 6), con un  programa cliente  
ejecutándose en el mismo sistema que e l servidor. Esta  prueba tuvo lugar 
en un K6 - 2 350 ejecutando un kernel de Linux 2.2.2.ac1.  

Tabla 1. Sobrecarga y velocidad de ORBs  

 

ORB Tiempo 

Mico 2.2.3  22.48 segundos  

ILU 2.0alpha13  9.17 segundos  

TAO 0.2.42  8.81 segundos  

omniORB 2.7.0  5.53 segundos  

ORBit 0.4.2  2.93 segundos  
 

  

 Por otra  parte, ORBit también usa menos memoria que otros ORBs. El  
resultado del comando top  para el processo «servidor - de- echo» usado en  
la anterior prueba indicó los tamaños que se muestran en la Tabla 2.  

Tabla 2. Uso de memoria  

 

ORB Tamaño (K) No compartida (K) 

ILU 2.0alpha13  1034  144  

ORBit 0.4.2  844  196  

omniORB 2.7.0  1124  272  

TAO 0.2.42  2876  460  

Mico 2.2.3  2948  584  
 

 Como el resto de partes básicas de la arquitectura  de GNOME, ORBit está 
implementado en C, y el len guaje que  mejor soporta es C precisamente.  
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Hay que destacar que existe soporte para otros lenguajes de  
programación, como C++, Perl, PHP.  
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 5. El sistema de compon entes Bonobo  

5.1. Motivación d e la creación d e un sistema compon entes 

 Las aplicaciones actu ales están aumentando la funcionalidad  y cada vez  
son más potentes. A  medida que crecen en funcionalidad y capacidades,  
también crece su complejidad interna.  

 Debido a que las aplicaciones crecen, la tarea de  mantener el código se 
vuelve más árdua; volver  a hacer el interior de los programas necesita  
cada vez más tiempo del programador, cambiar el código se  vuelve más  
dificultoso, y crear y rediseñar  sobre aplicaciones para que mantengan  
la compatibilidad lleva mucho más tiempo al núcleo de desarrolladores .  

 Dada la naturaleza del proyecto GNOME,  un sistema bastante grande  
compuesto por multiples aplicaciones, era muy importante para  los 
desarrolladores mantener el código  lo más sencillo posible, de modo que  
cada vez participasen al proyecto más desarrolla dores. Elegir un diseño  
simple, claro y correcto fue prioritario sobre otros requerimientos.  

 El software creado por  una comunidad de software libre ha sido  
realizado históricamente por aficionados en su tiempo libre participando  
en los temas en que estab an interesados. En contra  de otros proyectos de 
software, las contribuciones de los individuos  a un proyecto puede  
desaparecer y parar de  contribuir en cualquier momento, sin tener más  
noticias.  

 El sistema de componentes Bonobo fue  diseñado para solventa r esos  
problemas y los  problemas derivados de los echos anteriormente  
descritos.  

 Los componentes de software  ayudan a reducir la complejidad de las  
aplicaciones reduciendo la cantidad  de información que un programador  
necesita conocer sobre el sistema qu e trabaja. Esto se  consigue haciendo 
que cada  componente de software implemente una interfaz muy bien  
definida.  

 Los componentes de software también permiten a los  programadores 
construir aplicaciones más grandes y más complejas uniendo  varios 
componentes  dentro de grandes aplicaciones.  Por ejemplo, se puede usar  
una hoja de cálculo (Gnumeric) para introducir datos en un tabla  de la  
aplicación, o usar un componente que visualice HTML para  embeber texto  
HTML en una región de una aplicación.  

 Bonobo es la c reación de GNOME para escribir e implementar componentes  
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de software reutilizables.  Los componentes son trozos de software que  
proveen una interfaz bien definida y son  diseñados para ser usados en  
cooperadción con otros componentes.  En el universo de Bonob o se utiliza  
CORBA (descrito anteriormente) como  la capa de comunicaciones que une a  
los componentes.  

 Lo mágico tras la programación de componentes se encuentra  en las  
«interfaces» que un componente exporta al mundo. Cada una  de estas  
interfaces es un «e nchufe» donde cualquiero otro componente o  aplicacion 
se puede conectar. Estas interfaces se definen en términos  de interfaces 
CORBA.  

 Un beneficio añadido de basar el sistemas de componentes  sobre CORBA es 
que los programas escritos en cualquier lenguaje  puede usar componentes  
de cualquier otro lenguaje.  El único requerimiento es que el componente  
concuerde con las interfaces CORBA usadas. En el caso  de la arquitectura 
Bonobo, se ha provisto de varias interfaces que definen  la interacción  
requerida para r ealiza esta tarea.  

5.2. Vista general 

 Bonobo es un conjunto de interfaces CORBA que definen  las interacciones 
necesarias para escribir componentes y documentos compuestos. Estas  
interfaces CORBA no están ligadas ni a GNOME, ni  al sistemas de ventanas 
X11 ni al sistema UNIX.  

 La distribución de Bonobo tal como se realiza por el  proyecto GNOME  
incluye las interfaces CORBA de Bonobo y una implementación  de estas  
basdas en GNOME/GTK+.  

 La implementación de Bonobo, como se ha comentado, se ha diseñado para  
hacer el proceso de uso e interaccion de un modo sencillo:  el objetivo  
con la implementación de GNOME de las  interfaces Bonobo ha sido hacer  
que el  usuario base de GNOME/GTK+ sea productivo con Bonobo en poco  
tiempo. Por ello, Bonobo ha sido diseñado para s er sencillo de utilizar.  

 La implementación del equipo de GNOME de  las interfaces de Bonobo, a  
partir de este punto solo «bonobo», está basado en gran medida en el  
sistemas de objetos de GTK+. El principio básico es que el usuario  no 
sea expuesto nunca a la actual interface CORBA ni al  protocolo usado  
entre componentes. La mayoría de los detalles se han  ocultado al  
programador y se han dotado de acciones por defecto.  

 Normalmente una interface CORBA de Bonobo se encuentra envuelta  en un  
objeto de  GTK+. Es to significa que los objetos Bonobo de GTK+ estan  
realizando el papel de  servidores de CORBA que implementan una interfaz  
dada. Estos servidores de CORBA, como se mencionó anteriormente,  
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contienen acciones por  defecto, y los programadores usaran las  
operac iones habituales de GTK+ para alterar sus características.  

5.3. Tipos de compon entes Bonobo  

 Bonobo se  divide en distintos tipos de interfaces IDL, cada uno de  
ellos enfocado a un uso específico. Se pueden crear  componentes Bonobo  
de tres tipos:  

•  Componentes  

•  Controles  

•  «Embebibles»,«empotrables» o «incrustables»  

  

 5.3.1. Compon entes 

 Los primeros, los componentes,  son simples objetos CORBA que  
implementan la interfaz Bonobo::Unknown,  que es en la que están basados  
todos los componentes,  controles y em potrables. Es una interfaz CORBA  
muy sencilla:  

        module Bonobo {  
              interface Unknown {  
                    void ref ();  
                    void unref ();  
                    Unknown queryInterface (in string repoid);  
              }  
        }  
             

 Como puede verse, este interfaz es tan básico que, por si  solo, sirve  
para más bien poco. Realmente, su única utilidad es para que  todos los  
demás tipos de componentes Bonobo estén basados en este  interfaz, que lo 
que implementa es el control de vida de los  objetos (los métodos ref() y 
unref()) y la posibilidad  de "preguntar" si un componente implementa un  
interfaz determinado. Así, por ejemplo,  si tuviéramos un componente ya  
creado, podríamos hacer lo siguiente (NOTA: este código es  in ventado, no 
existen esos objetos/funciones en Bonobo):  

 
           WordProcessor wp = word_processor_new();  
           Application app = wp - >queryInterface("IDL:Office/Application");  
           if (app)  
           {  
             app.close();  
           }  
             

  En este ejemplo, se crea un componente de tipo WordProcessor, al que,  
mediante el método queryInterface se le consulta si, además  de este tipo 
de objeto, implementa  el interfaz Office::Application. Esto sirve para  
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tratar a un mismo objeto b ajo distintas personalidades (=  interfaces IDL 
implementados). Esta idea es muy parecida al concepto de  herencia en  
lenguajes orientados a objetos, como C++, Java, etc.  

 Este tipo de componentes pueden ser muy útiles para  añadir servicios no 
visuales a la s aplicaciones:  por ejemplo, un servidor de red compartido  
por varios usuarios, un interfaz encapsulando acceso  a la configuración  
del sistema, etc. De todos modos, como ya se  ha comentado anteriormente, 
todos los objetos Bonobo implementan este interfaz. Por tanto,  a pesar  
de que pueda pareces un interfaz sin ningún  sentido, es la base para la  
implementación del resto de componentes.  

 5.3.2. Controles 

 Este tipo de componentes son los más usados, pues,  además de ser de los 
más fáciles de implementar, permi ten importar la interfaz gráfica  de una 
aplicación en otra. Esto puede observarse en la siguiente  captura de  
pantalla,  
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Figura 5. Gtk_HTML en Evolution  

  

 

 donde aparece el componente GtkHTML (editor de HTML) en  Evolution, el  
gestor de correo del proyec to GNOME, durante la edicion  de un mensaje de 
correo. El mismo componente ha sido utilizado  independientemente en una  
aplicación de prueba como se puede ver en  la siguiente captura de  
pantalla:  
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Figura 6. Gtk_HTML por separado  

 

 

 Como puede verse en est e ejemplo «visual»,  la interfaz gráfica de un  
programa es exportada  para que cualquier otra aplicación Bonobo pueda  
fácilmente incluirla.  

 Ejemplos de uso de estos controles podrían ser, por  ejemplo, un  
navegador de internet, que  exporte su visualizador H TML. De este modo  
luego podría ser incluido en cualquier aplicación, dotándola  así de  
acceso a Internet con sólo unas pocas líneas de código:  

 BonoboWidget* browser;  
 Gtkwidget* window;  
         
 window = gtk_window_new(GTK_WINDOW_TOPLEVEL);  
 browser = bo nobo_widget_new_control("OAFIID:bonobo - web- browser:12c34 - 1999 -
2233d - ffd45");  
 gtk_container_add(GTK_CONTAINER(window), browser);  
 gtk_widget_show_all(window);  
             

  

 5.3.3. Embebidos 

 Estos componentes están  orientados a ser usados en documentos  
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co mpuestos; es decir, aquellos en los que  los datos almacenados en él  
pertenecen a distintas aplicaciones. Así,  por ejemplo, se podría tener  
un documento en el que se almacenen texto, tablas, y, por ejemplo,  un 
gráfico creado en  el GIMP. De este modo, una ve z que estando en el  
procesador de textos seleccionemos  el área rectangular en la que está  
incluido el gráfico, Bonobo  se encargará de mezclar los menús y barras  
de tareas de la aplicación empotrada (en  este caso GIMP) con los de la  
aplicación contenedora, dando así  la sensación al usuario de que sólo  
está usando una aplicación, cuando en realidad está usando  dos. (NOTA:  
GIMP aún no está "Bonobizado", ¡esto es sólo un ejemplo!)  

 De momento, este tipo de componentes no está siendo muy utilizado, por  
la senci lla razón de  que aún nadie se ha puesto a implementar una  
aplicación contenedora suficientemente utilizable. Una aplicación  con 
muchas posibilidades de ser la «primera aplicación  contenedora» es  
AbiWord. Abiword es un procesador de textos que, aún estando todavía en  
una fase muy activa  de desarrollo, cubre las expectativas de muchos  
usuarios. Lamentablemente la integración con Bonobo se  encuentra en sus  
primeras fases. En estos instantes, la aplicación que más  se acerca a la 
denominación «aplicación contend ora» es Gnumeric;  la hoja de cálculo  
desarrollada por Miguel de Icaza, líder del proyecto GNOME.  

 En siguientes secciónes se muestraran ejemplos en concreto para  
ilustrar algunos de los conceptos presentados hasta el momento.  
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 6. Nombrando a las cosas por su no mbre: OAF y 
Monikers 

6.1. OAF 

 6.1.1. ¿Que es OAF? 

 OAF fue diseñado como sustito de la limitada libreria  libgnorba usada  
en GNOME. libgnorba se encarga en los sistemas GNOME  1.0.x y 1.2.x de la 
activacion de objetos CORBA.  libgnorba permite navegar  los servidores  
CORBA disponibles en el  sistema (se esten ejecutando o no). Indexa los  
servidores activos de  forma que ante una petición de uno de los  
servidores activos, no se reinicie sino que se reutilize el que ya  se 
esta ejecutando.  

6.1.1.1. La necesidad de un cambio 

 libgnorba trabaja correctamente en  un limitado numero de casos y sufre  
muchas deficiencias en su diseño. Mas especificamente:  

•  Es incapaz de gestionar  elegantemente consultas distribuidas. No se  
puede iniciar un servidor CORBA remoto c on libgnorba.  

•  Se hace uso de aridas  triquiñuelas de programación para mantener  
control sobre el servicio de «CosNaming» del sistema  haciendolo 
inoperativo en sistemas donde no existe un servidor X ejecutandose.  

•  libgnorba tan solo  permite hacer peticion es a servidores especificos  
conociendo su nombre: no se puede  pedir un servidor que proporcione un  
servicio especifico. Siempre se debe requerir un  servidor del que se  
tiene constancia que proporciona determinado servicio.  

 

 OAF se diseño para resolver est os inconvenientes. El caso  remoto esta  
completamente resuelto por  el demonio oaf ( ver Arquitectura OAF ), las  
triquiñuelas de programación con respecto a las X son  parte del pasado y 
el lenguaje de consulta OAF ( ver Lenguaje de consulta  OAF) permite  
realizar consultas arbitrarias sobre las bases de  datos de los  
servidores CORBA.  

 Basicamente, OAF monitoriza todos los servidores CORBA instalados en  la 
maquina local  y puede monitorizar cualquie r otro servidor CORBA  
facilitado por maquinas remotas. Configurando  correctamente OAF se  
podran realizar consultas sobre las propiedades de  estos servidores. El  
siguiente ejemplo aclarara un poco las cosas:  

Ejemplo 1. Requiriendo servicios  

 CORBA_Object o  = oaf_activate ("repo_ids.has      
    ('IDL:GNOME/Graph/Layout:1.0')",  
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                                        NULL, 0, NULL, &ev);  
         

  En el ejemplo se demanda un componente que soporte  la interfaz  
GNOME/Graph/Layout:1.0. Se pueden hacer cosas mu cho mas complicadas. OAF  
encontrara el servidor que  encaje con la petición y tomara las medidas  
necesarias para ponerlo en  marcha (Si es una libreria compartida,  
cargara la libreria en memoria. Si es necesario una  Factoria, lanzara la 
factoria y pedira a l a misma que cree el objeto relevante).  

 6.1.2. Arquitectura OAF 

6.1.2.1. Demonio OAF 

 OAF no es mas que un demonio que implementa un conjunto  de interfaces  
CORBA. Estos interfaces CORBA implementan un servidor de nombres  para el 
conjunto de servidores CORB A instalados en el  sistema. Basicamente, OAF  
conoce todos los servidores CORBA del sistema, ejecutandose o  no. El  
demonio OAF activará estos servidores si preguntan por ellos.  

 El demonio OAF provee  un potente sistema de consulta que permite  
preguntar por  ciertos servicios en lugar de hacerlo por  ciertas 
aplicaciones.  

 De esta forma los programadores que deseen acceder a  estos servicios no 
necesitan hacer llamadas nativas a CORBA, pueden usar un  conjunto de  
funciones implementadas en la libreria liboaf. E sta libreria actua como  
una capa sobre el servidor CORBA.  

6.1.2.2. Arqu itectura del servidor 

 El servidor OAF se separa en dos partes: el  «ObjectDirectory» que  
contiene la lista de todos los  servidores en una máquina, y el  
«ActivationContext» que contiene  la lista de todos los  
«ObjectDirectories». Por defecto contiene el «ObjectDirectory» y el  
usuario puede añadir «ObjectDirectories» remotos.  

 Cada servidor se describe por su fichero ".oafinfo" que  contiene, entre 
otros, los  interfaces IDL que el implemen ta el servidor, algunas  
propiedades especificas y un  IID (Implementation ID). Cada IID debe ser  
unico. Su formato es bastante simple:  

                  OAFIID:program_name:UUID  
         

 El UUID se genera por el programa  uuidgen. program_name debe ser una  
cadena ASCII sin comas (','), corchetes ('[]'), o barra invertida ('/').  
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Cada servidor CORBA en una maquina  debe identificarse univocamente.  
Servidores CORBA en maquinas diferentes  se identifican mediante su AID  
(Activation ID). Tambien el formato del  AID es muy sencillo:  

               OAFAID:[IID,user,host,domain]  
           

 user es el login de usuario. host es un nombre de  dominio DNS o una  
direccion IP. domain  es una cadena que describe el area de uso del  
objeto.  

 Algo importante a  tener en cuen ta sobre estos AID e IID es que el  
«ObjectDirectory» tan solo trabaja con  IIDs (es estrictamente local) y  
el «ActivationContext» trabaja con AIDs ya que puede asociar  un conjunto 
de user, host y domain a cada IID  obteniendolos de uno de sus  
«ObjectDirector y»  

 Como resultado de esta arquitectura, las peticiones de activacion  deben 
dirigirse al «ActivationContext» y los registros al «ObjectDirectory»  

 La idea detrás de todo esto es que cuando  se realiza una petición en el 
«ActivationContext» se desencadena:   

•  Comprobar que la  lista de todos los servidores está actualizada  
realizando una llamada a ObjectDirectory::get_servers para cada uno de  
sus «ObjectDirectory».  

•  Recorrer la lista para intentar satisfacer la petición con los  
requisitos demandados y en or den.  

•  Activar el objeto correspondiente con ObjectDirectory::activate  (esto 
no es  exactamente lo que ocure ya que existen optimizaciones para  
acelerar esta llamada pero la idea general es correcta)  

 

6.1.2.3. Activación asíncrona 

 OAF tambien dispone un co njunto de interfaces para activacion  asincrona 
de forma que no es  necesario quedarse bloqueado en las llamadas de  
activación. El nivel CORBA  es muy sencillo: el contexto de activación  
posee llamadas asincronas: OAF_ACtivationContext_activate_async  y 
OAF_ACtivationContext_activate_from_id_async. Las dos  llamadas reciben  
un objeto OAFActivationCallback como parametro.  Este objeto, que en un  
principio debían implementar las aplicaciones cliente (actualmente  se 
encuentra implementado en  liboaf) recibe las llama das CORBA cuando la  
activación finaliza:  
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  module OAF {  
    interface ActivationCallback {  
       oneway void report_activation_failed (in string reason);  
       oneway void report_activation_succeeded (in ActivationResult result);  
    };  
};  
         

 Por  supuesto, liboaf facilita «envoltura» para estas  funciones de  
CORBA. Son las funciones oaf_activate_asyn y oaf_activate_from_id_async  

 6.1.3. Lengu aje de consulta OAF 

 OAF posee un lenguaje  de consulta usado para demandar componentes al  
demonio OAF que cu mplan determinadas propiedades. La llamada API  
oaf_activate recibe  los requerimientos como un parametro consistente en  
una cadena con la petición especifica en el lenguaje  de consulta OAF. Un 
ejemplo simple es:  

Ejemplo 2. Consulta OAF  

ORBA_Object o = oaf_ activate ("repo_ids.has 'IDL:GNOME/Graph/Layout:1.0')",  
                              NULL, 0, NULL, &ev);  
         

 Esto pedira un componente que soporte la interfaz 
GNOME/Graph/Layout:1.0. Se pueden realizar cosas mas complicadas:  

 

Ejemplo 3. Consulta a vanzada  

              "(repo_ids.has_all (['IDL:Bonobo/Control:1.0',  
                                     'IDL:Nautilus/ContentView:1.0']) OR  
                  repo_ids.has_one (['IDL:Bonobo/Control:1.0',  
                                     'IDL:Bonobo/Em beddable:1.0'])) AND  
                  repo_ids.has('IDL:Bonobo/PersistFile:1.0') AND  
                  foo:bar.defined()"  
         

 Esto obtendrá cualquier componente que contenga 'Control' y  
'ContentView' o 'Control' y 'Embeddable' siempre que soporte la  interfaz 
'PersistFile' y defina el atributo 'foo:bar'.  

6.2. Monikers 

 6.2.1. Monikers: Introdu cc ión 

 Los monikers se usan para nombrar objetos, estos implementan  de forma  
efectiva un espacio de  nomenclatura de objetos. Se pueden obtener  
monikers bien porq ue se han  creado manualmente o mediante una  
representación STRINGIFIED de un moniker.  
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 A continuación se muestra  una lista de los monikers STRINGIFIED y una  
interpretación:  

•   file:quake - scores.gnumeric: Esto sería un  moniker que representa el  
fichero qu ake - scores.gnumeric.  

•   oafid:GNOME:Gnumeric:WorkbookFactory:1.0: Este  moniker representa el  
objeto Gnumeric Workbook factory.  

•   oafid:GNOME:Gnumeric:WorkbookFactory:1.0:new: Este  moniker representa  
una instancia Gnumeric Workbook. Notar que  hemos usado  exactamente el  
mismo OAFID que en  el ejemplo de antes, pero aquí hay un sufijo «new»:  
al final.  

•   file:/tmp/a.gz: Este representa el fichero en /tmp/a.gz  

•   file:/tmp/a.gz#gunzip: Este representa la hebra de  datos 
descomprimida de a.gz  

•   file:/tmp/a. gz#gunzip:streamcache: Este provee  uan cache sobre la  
hebra de datos descomprimida de a.gz (el  moniker streamcache es un  
componente in - proc.).  

•   http://ww.gnome.org: Este representa la página de GNOME.  

•   evolution:Mail/Inbox: Este  representa el directo rio Evolution  
Mail/Inbox.  

•   file:quake - scores.gnumeric!January Este representa la hoja de Enero  
en el libro de trabajo quake - scores.gnumeric.  

•   file:quake - scores.gnumeric!January!Winner: Este representa  le celda  
cuyo nombre es «Winner» en la hoja de En ero del libro  de trabajo  
quake - scores.gnumeric.  

•   file:quake - scores.gnumeric!January!Winner!Style!Font: Este representa  
la interfaz de fuente del estilo adjunto a la celda Winner.  

•   file:quake - scores.gnumeric!January!Winner!Style!BackgroundColor: Este  
representa el color de fondo de la celda.  

•   http://www.gnome.org/index.html!title: Este  representa el elemento de  
título en la página basada en HTML de www.gnome.org  

•   file:toyota.xml!cars/car/model/: El  "cars/car/model/" es una  
expresión XPath que loc aliza un nodo específico en  el archivo  
toyota.xml.  

•   config:*/Session/Calendar: Este  representa una PropertyBag para el  
GNOME Calendar usando el sistema de  configuración local y la  
configuración guardada en el dominio de sesion.  

•   oafid:Helix:Evolution :Wombat:1.0: Este  representa el servidor de  
modelos Evolution que almacena toda la información per - user.  

•   queue:oafid:Helix:Evolution:Wombat: Este  representa una interfaz que  
pone en cola las peticiones  CORBA al Evolution Wombat: cualquier  
llamada envia da será puesta en cola: si el  Wombat está ocupado o no  
acepta conexiones,  todas las invocaciones por el método CORBA serán  
puestas en cola sin detener la ejecución del código cliente.  

•   http://www.gnome.org/index.html.gz#gunzip#html:title: Esto devuelve  
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el elemento de  título de un fichero HTML comprimido en  
http://www.gnome.org/index.html.gz  

•   ftp://ftp.gnome.org/gnome - core - 1.0.tar.gz#utar/gnome - core -
1.0/ChangeLog: Una referencia al fichero  ChangeLog contenido en el  
fichero tar comprimido gnome - core - 1.0 .tar.gz en ftp://ftp.gnome.org  

•   desktop:Background: El objeto de fondo del escritorio del usuario.  

•   trashscan:: La papelera del sistema.  

•   file:logo.png: Este representa el fichero logo.png.  

•   oafid:OAFID:eog_viewer_factory:file:logo.png: Este re presenta un  
visor de imagen específico para mostrar el  fichero «logo.png», en este  
caso el programa «EOG».  

•   file:logo.png!Zoom=2.0: Este  representa al fichero logo.png en EOG a  
un zoom de 2.0.  

•   file:logo.png!Zoom=2.0,dither=max,notransparency: La ima gen logo.png  
está configurada para que se le haga zoom a un nivel de  2.0, para  
hacer un DITHERING máximo y no usar ninguna transparencia.  

 

 Lo que se acaba de ver son algunos ejemplos  de representaciones  
STRINGIFIED de monikers. Esto significa  que no son realmente monikers,  
sino el modo en que estos se representan en una forma de cadena.  

 6.2.2. El sistema de análisis de Moniker 

 Durante el análisis  del moniker STRINGIFIED, Bonobo usará el prefijo  
terminado en dos puntos como el moniker de máximo nivel que  será 
invocado en el proceso de resolución.  

 Para el prefijo: "file:" el moniker file es  el que será usado; para el  
prefijo "oafid:", se usará el moniker oafid; para el  prefijo "queue:",  
se usará el moniker queue.  

 Una vez que el moniker que maneja un pr efijo específico ha  sido 
activado, se le  solicitará que analice el resto de la cadena de  
especificación para devolver un moniker válido.  

 Cada moniker consumirá generalmente un número de bytes hasta  el punto  
que su dominio se detenga, que supondremos que es el siguiente moniker.  
Así que activará al siguiente moniker y le pasará  el resto de la versión 
STRINGIFIED del moniker hasta que el análisis finalice.  

 Cada moniker  tiene libertad para definir su propio mecanismo de  
análisis, sus caracteres especiales  se usan para indicar el final del  
espacio del moniker y el principio del nuevo (como los  caracteres «#» y  
«!» en algunos de los ejemplos que vistos más  arriba.). Esta  
flexibilidad es posible gracias  a que cada moniker debe definir sus  
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propias reglas (y es importante, si se quieren integrar  con estándares  
como el http y el file.).  

 6.2.3. Monikers como esquema de nomenclatura de objetos 

 Como se puede ver, los monikers se usan para implementar  un sistema de  
nomenclatura que puede ser usado  para referenciar y  manipular objetos.  
Notar que el método  ::resolve en la interfaz moniker devuelve una  
interfaz Bonobo::Unknown y por definición, bonobo_get_object también  
devuelve una Bonobo::Unknown.  

 Esto significa que el  objeto resultante de la resolución del moniker  
siempre soportará los métodos ref,  unref y query_interface. El esquema  
de nomenclatura «monikeriana» es:  

•  Extensible: nuevo punto de entrada  al espacio de nomenclatura de  
objetos que puede ser creado e  instalado en el sistema. Esto se logra  
instalando un  nuevo componente.  

•  Jerárquico: Tal y como se ha visto  al hablar del sistema de análisis  
de Moniker,  unos monikers contienen a otros organizandose en forma de  
arbol.  

 6.2.4. Trabajando con monikers 

 Los monikers se suelen crear mediante el empleo de una ll amada al API  
Bonobo que transforma  la representación STRINGIFIED en un objeto (que  
exporta la interfaz IDL:Bonobo/Moniker:1.0), tal como sigue:  

Ejemplo 4. Creando un moniker  

 oniker = bonobo_moniker_client_new_from_name (moniker_string);  
                  

  El moniker solo es interesante porque puede producir otros objetos  
cuando es resuelto. Durante  el proceso de resolución, se especifica que  
interfaz interesa que corra  el moniker. Esto se logra mediante la  
invocación del método ::resolve  en el moniker y  pasándole la REPOID de  
la interfaz deseada, tal que así:  

Ejemplo 5. Resolviendo un moniker  

                 Bonobo::Unknown control;  
                   control = moniker - >resolve ("Bonobo/Control")  
                 

  Esto pide que el  moniker devuelva un objeto implementando la interfaz  
IDL:Bonobo/Control:1.0. Esto significa que el objeto podría ser embebido  
como un control Bonobo regular en las aplicaciones.  

 Puede que no se desee obtener un control, pero sí resolver  el moniker  
contra una intefaz diferen te, por instancia en  la interfaz  
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Bonobo::PropertyBag:  

Ejemplo 6. Resolviendo contra diferentes interfaces  

                    properties = moniker - >resolve ("Bonobo/PropertyBag");  
                 

  

 El proceso de resolución  puede generar objetos completa mente 
diferentes.  

 El proceso de PARSING y  de resolución se empaquetan en una simple  
llamada al API por simplicidad: la función bonobo_get_object:  

 Bonobo::Unknown bonobo_object_get(char *moniker_string,char *interface);  
           

  Como se ha dicho,  el  proceso de resolución puede generar diferentes  
objetos dependiendo del interfaz que haya sido solicitado, por ejemplo:  

Ejemplo 7. Parseando y resolviendo contra diferentes interfaces  

 x = bonobo_object_get ("http://www.gnome.org", "Bonobo/Control")  
 y = bonobo_object_get ("http://www.gnome.org", "Bonobo/Stream")  
                 

  El objeto «x» puede ser lanzado por Mozilla que  cargará www.gnome.org, 
el objeto devuelto puede ser usado como un  control de Bonobo y usado en  
una aplicación como widget.  

 Por otra parte, el objeto «y» no necesita toda la  potencia de Mozilla,  
cuando solo se le solicita  una interfaz Stream muy simple, así que  
podria estar implementado con  una cliente de HTTP ligero: quizás un  
servidor bonobo basado en wget o un servidor libghttp.   

 Conviene darse cuenta de  que las versiones STRINGIFIED de los monikers  
fueron las mismas (i.e.  "http://www.gnome.org") y los objetos  
resultantes pueden diferir ampliamente  dependiendo de la interfaz que  
solicitemos.  
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 7. Un pequeño ejemplo practico 

 Los controles son, quizás, los componentes más  fáciles de implementar.  
Por ello, y por la utilidad que tienen en este ejemplo  nos centraremos  
en este tipo de componentes Bonobo.  

7.1. Utili zando compon entes 

 Aunque en Bonobo no  existe la noción de cliente/se rvidor, sino más  
bien, de contenedor/componente, para hacerlo más sencillo,  vamos a  
utilizar esta nomenclatura.  En este caso, cliente sería la aplicación  
que carga los componentes,  y servidores serían todos los procesos que  
exportan de alguna manera compon entes.  

 Para los clientes, el código es bastante sencillo. Empezando  por la  
inicialización de la aplicación, en la función main:  

int main (int argc, char *argv[])  
{  
 ORBA_ORB orb;  
                 
 * inicializamos GNOME */  
 nome_init_with_popt_table("co ntenedor", "0.1", argc, argv,  
 af_popt_options, 0, NULL);  
                 
 * inicializamos Bonobo/OAF */  
 rb = oaf_init(argc, argv);  
 f (bonobo_init(orb, NULL, NULL) == FALSE)  
 {  
  g_error("No se pudo inicializar Bonobo \ n");  
 }  
 bonobo_activate();  
                 
 gtk_idle_add((GtkFunction) crear_ventana, NULL);  
 bonobo_main();  
 return 0;  
}  
     

 Como puede observarse, las  primeras líneas de la función main son las  
que inicializan todo el sistema, tanto las librerías GNOME,  como OAF (el 
sistema de activ ación de  objetos del proyecto GNOME) y Bonobo. Para la  
inicialización de GNOME es necesario llamar a la función  
gnome_init_with_popt_table en vez de gnome_init,  debido a que, para el  
correcto funcionamiento  de OAF, es necesario que se procesen los  
parámetr os que pueda recibir nuestro programa. Los parámetros  son 
procesados por medio de  la librería popt (usada internamente en las  
librerías de GNOME) y  de la variable oaf_popt_options, definida en OAF,  
y que tenemos que usar para  que los parámetros que se le p uedan pasar a  
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OAF a través de la línea de  comandos puedan ser procesados. En el caso  
de los clientes (aplicación contenedora)  este paso no es estrictamente  
necesario, pero se explica aquí para que luego este mismo  código nos  
sirva para el servidor (impleme ntación del componente).  

 Seguidamente, tras la inicialización de todas las librerías necesarias,  
el siguiente paso es activar Bonobo, que se hace mediante la  llamada a  
bonobo_activate. Esta función activa internamente todo lo necesario para  
que Bonobo fu ncione.  

 El siguiente paso es crear nuestra ventana principal, en la que iremos  
cargando los componentes. Para ello, hay que  tener en cuenta que, una  
vez activado Bonobo (con  la llamada a bonobo_activate), no se puede  
hacer ninguna llamada a Bonobo/CORBA hasta que  no estemos en el bucle  
principal de la aplicación, que se ejecuta en la llamada a la  función 
bonobo_main. Así, para poder  crear nuestra ventana una vez dentro del  
bucle de la  aplicación, hacemos una llamada a la función de GTK  
gtk_idle_add, cuyo cometido es instalar una función que será llamada  
cuando el bucle del programa esté inactivo ("idle"). En  nuestro caso, lo 
que hacemos es instalar la función crear_ventana, que tiene  el siguiente 
aspecto:  

guint crear_ventana (void)  
{  
 GtkWidget* ventana;  
 GtkWidget* control;  
                 
 ventana = gtk_window_new(GTK_WINDOW_TOPLEVEL);  
 gtk_signal_connect(GTK_OBJECT(ventana), "destroy", gtk_main_quit, NULL);  
                 
 /* cargamos el control */  
          control = bonobo_widget_new_control("OAFI ID:GNOME_GtkHTML_Editor", 
NULL);  
 if (!BONOBO_IS_WIDGET(control))  
 {  
  g_error("No se pudo cargar el control Bonobo");  
 }  
 gtk_container_add(GTK_CONTAINER(ventana), control);  
 gtk_widget_show_all(ventana);  
                 
 return FALSE; /* para que no se  llame más a esta función */  
}  
     

 En esta función, lo primero que hacemos es crear una  ventana, que será  
donde carguemos el control Bonobo. Esto se  hace mediante la llamada a  
gtk_window_new(), para seguidamente conectar la función  gtk_main_quit a  
la señ al "destroy" de la ventana, lo que causará, como es  de imaginar,  
que, cuando el usuario cierre la ventana, se termine el programa.  

 La siguiente línea ya forma parte de lo que realmente  nos interesa: la  
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carga del control Bonobo. Esto se hace mediante  la f unción 
bonobo_widget_new_control, a la  que tenemos que pasarle como parámetro  
el OAFIID (Identificador de  la Implementación de un objeto OAF) del  
componente que queremos cargar.  En este caso, lo que estamos cargando  
("OAFIID:GNOME_GtkHTML_Editor") es  un ed itor HTML que viene incluido en  
la librería gtkhtml, que es necesaria para el correcto  funcionamiento de 
Evolution, por lo que si tenemos instalado Evolution, seguro  que tenemos 
este componente instalado en nuestro sistema.  

 Esta función, bonobo_widget_ne w_control, devuelve un  puntero a un  
BonoboWidget que no es otra cosa que un simple GtkWidget, por lo que  
podemos tratarlo como tal e insertarlo en  la ventana que hemos creado  
con las funciones que GTK incluye para ello. En  este caso, puesto que un 
GtkWindo w es también un GtkContainer, usamos la  función 
gtk_container_add para insertar  el componente Bonobo que hemos cargado  
en nuestra ventana. En este ejemplo lo hacemos de esta manera,  pues es  
la más sencilla para mostrar fácilmente la funcionalidad de  Bonobo , pero 
evidentemente, podríamos insertar el componente Bonobo en cualquier  
GtkWidget que lo  permita (GtkContainer, GtkTable, GtkBox, GnomeDialog,  
etc), y de hecho es lo que haremos cuando  empecemos a hacer aplicaciones 
más sofisticadas y complejas.  

En la siguiente captura de pantalla podemos  observar nuestra aplicación  
contenedora en funcionamiento, con el componente de edición HTML  
cargado.  

Figura 7. Componente de edición GtkHTML  
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 Como última nota sobre  la función crear_ventana, comentar que es muy  
i mportante que la función devuelva FALSE, pues si no  GTK seguirá  
llamándola durante toda la duración del programa, cada vez que el bucle  
principal esté inactivo. Y evidentemente, eso nos es lo  que queremos que 
haga nuestra aplicación, pues  eso significaría que se crearía una  
ventana, con un control de edición HTML insertado, cada ¡n milisegundos!  
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 8. Conclusiones 

 Como se ha visto en las primeras secciones de este  trabajo, existen  
multitud de sistemas de componentes  libres. Sistemas que demuestran su  
competencia, desterrando viejas  convicciones del pasado que relacionan  
al software libre con software de baja calidad.  

 Bonobo es un claro ejemplo de estos sistemas. Con un diseño claro y  
unas especificaciones perfectamente definidas sobre las que  apoyarse. 
Pero destacando sobre todo por  su más importante caracteristica, estar  
construido sobre CORBA, un estandar reconocido internacionalmente.  

 En estos momentos Bonobo se encuentra en plena expansión,  con una  
amplia comunidad de desarrolladores detras  del proye cto. Se prevee que  
con la aparición de GNOME  2.0 (previsto para el 15 de marzo de 2002)  
Bonobo se  consolide entre los desarrolladores como el sistema de  
componentes a utilizar en todas las aplicaciones.  

 Se ha visto que con la utilización de este sistema de componentes  la 
dificultad al programar aplicaciones  se reduce considerablemente.  
Permitiendo al desarrollador  familiarizarse rapidamente con el entorno  
GNOME y facilitando la  creación de potentes aplicaciones con poco  
esfuerzo.  

 Por todo esto cualquier  programador interesado  en desarrollar para  
GNOME, encontrará en Bonobo una potente herramienta. Y en  GNOME mismo un 
escritorio moderno además de un potente entorno de desarrollo.  Todo ello 
creado por y para  el software libre (Porque el conocimiento del ho mbre 
pertenece a la humanidad)  
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