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¿Qué es Spring Data?

Spring  Data  es  el  paquete  del  ecosistema  Spring  para  acceder  a  datos  de

forma  consistente .

Def ine  un  modelo  común  de  acceso  a  datos

Orquesta  todo  lo  relacionado  con  el  acceso  a  datos

Reduce  código  repet it ivo

Se  integra  con  dist intos  motores



Qué NO es Spring Data

Spring  Data :

 No  el imina  el  modelo  relaciona l

 No  es  ni  sust ituye  a l  ORM

 No  optimiza  consultas  automát icamente

 No  toma  decis iones  por  nosotros

Faci l i ta  el  acceso  a  datos ,  pero  las  decisiones  siguen  siendo

nuestras .



Capas de Spring Data

Apl icac ión

↓

Spr ing  Da ta  —  Abstracc ión  de  repos i tor ios

Abs t ra c c i ón  pa ra  de f i n i r  r epos i t o r i o s  y  consu l ta s

↓

JPA  —  API  estánda r  de  pers is tenc ia

E spec i f i ca c i ón  es tánda r  ( i n t e r fa ce s  y  ano ta c i ones )

↓

H iberna te  —  ORM  (Object–Re la t iona l  Mapping )

T raducc i ón  y  mapeo  de  ob j e to s  a  SQL

↓

JDBC  Dr iver  —  Comunicac ión  con  la  base  de  da tos

E j e cu ta  SQL  con t ra  la  ba se  de  da t o s

↓

Base  de  da tos



Idea clave

Spring  Data  faci l i ta  el  acceso  a  datos  pero  no  el imina  el  modelo

relaciona l .

Las  queries  siguen  exist iendo

E l  SQL  sigue  ejecutándose

Las  decis iones  siguen  importando



Modelo relacional

La  base  de  datos  traba ja  con :

Tablas

F i las

C laves  primar ias  y  a jenas

T ipos  simples

Operaciones  SQL

La  lógica  es  estructura l  y  declarat iva .



Modelo de dominio

La  apl icación  traba ja  con :

Objetos

Relaciones  entre  entidades

Comportamiento

Identidad  lógica

Reglas  de  negocio

La  lógica  es  orientada  a  objetos .



El problema central

E l  modelo  relaciona l  ≠  modelo  de  dominio

Los  objetos  no  son  f i las

Las  relaciones  no  son  jo ins  directos

E l  rendimiento  no  es  transparente

¡Necesitamos  una  capa  intermedia ! .



¿Qué consultamos en Spring Data?

En  Spring  Data  no  consultamos  tablas .

Consultamos :

Entidades  de  dominio

Gest ionadas  por  JPA

Mapeadas  a  tablas  relaciona les



Entidad como contrato

Una  entidad  def ine :

Qué  datos  existen

Cómo  se  relacionan

Cómo  se  ident i f ican

Cómo  se  persisten

La  base  de  datos  queda  detrás  de  ese  contrato .

*Usamos  anotaciones  para  def inir  las  propiedades  y  relaciones  de

nuestras  entidades .  Pej .  @Entity ,  @Table ,  @ Id ,  @Column ,  . . .*



¿Dónde queda el SQL?

Aunque  traba jemos  con  entidades :

SQL  sigue  exist iendo

H ibernate  lo  genera  o  lo  ejecuta

La  base  de  datos  decide  el  coste  (planif icador  del  SGBD )

Spring  Data  te  abstrae  de  las  consultas  pero  no  las

el imina .



Repository

Un  Repository  es :

Una  abstracción

Or ientada  a l  dominio

T ipada  con  entidades

Independiente  del  motor  SQL

Es  la  frontera  entre  la  apl icación  y  la  persistencia .



Tres formas de consultar datos

En  Spring  Data  podemos  consultar  usando :

1 .  Métodos  de  abstracción  del  Repository

2 .  JPQL  ( @Query )

3 .  SQL  nat ivo  ( nativeQuery )

A  mayor  abstracción :

-  Menos  control

-  Más  conveniencia

A  menor  abstracción :

-  Más  control

-  Más  responsabi l idad



Rendimiento

Cuando  traba jamos  con  bases  de  datos :

Todas  las  consultas  t ienen  coste

E l  volumen  de  datos  importa

La  abstracción  no  es  gratuita

E l  rendimiento  depende  de  cómo  accedemos  a  los  datos



¿La abstracción es más lenta?

Pues . . .  no  siempre . . .

Depende  de :

La  consulta

E l  volumen  de  datos

E l  uso  de  entidades  o  proyecciones

E l  traba jo  extra  del  ORM

E l  problema  no  es  la  abstracción ,  es  lo  qué  se  pide  a  la  base  de

datos .



Costes ocultos habituales

Cargar  entidades  completas

Inic ia l izar  relaciones

Consultas  innecesar ias

N+1 SELECT
Transferencia  de  datos  excesiva

Muchos  problemas  no  vienen  del  SQL ,  sino  del  modelo  de  acceso .



Ejemplo N+1 SELECT



JPQL vs SQL nativo

Ambos  ejecutan  SQL .

D i ferencias :

JPQL  prior iza  el  modelo  de  dominio

SQL  nat ivo  prior iza  el  modelo  relaciona l

E l  control  es  dist into

E l  rendimiento  depende  más  de  la  query  que  del  lengua je .



Algunas técnicas para reducir coste

Quer ies  espec í f i cas

Ap rovecha  e l  SGBD ,  p i e rde  e l  miedo  a  es c r i b i r  100  l i n ea s  de  SQL

Proyecc iones

T rae r  so l o  l o  necesa r i o  ( tab la s  i n t e rmed ia s ,  v i s ta s  ma t e r i za l i da s ,  . . . ) .

Agregados

( COUNT ,  SUM ,  AVG )  sob re  e l  SGBD  y  no  en  dom in i o

Paginac ión  rea l

T rae r  so l o  l o  necesa r i o ,  no  t odo  +  f i l t r o  pos t e r i o r

Menos  co lumnas  =  Menos  memor ia

Menos  t raba j o  del  ORM

Menos  t ransferenc ia  de  da tos

Son  la  pr imera  herramienta

antes  de  opt imizar  consul tas .



Y todo eso... ¿como lo vemos?

S imulación  de  un  juego  de  estrategia  MMO  (mult i jugador  masivo  en

l ínea )  mult imundo .

Servidor  Shard  (mundo )

A lo ja  jugadores

Contiene  la  dinámica  del  juego

Reenvía  los  eventos  a l  Master

Servidor  Master  (coordinador )

Recibe  eventos  de  los  Shard ,  consulta  estados ,  jugadores ,  rankings ,

etc .



Arquitectura

Servidor  Master

Monol ít ico  (un  único  servic io )

D iv is ión  lógica  en  controladores  ->  servic ios  ->  repositor ios

Solo  recibe  y  agrega  información

GUI  de  consulta

Servidor  Shard

Dos  servic ios  (Persistence  +  Core )

Gest iona  los  eventos  de  los  jugadores

GUI  para  simular  jugadores

Reenvío  de  eventos  a  Master



¿Por qué esta arquitectura?

Separación  clara  de  responsabi l idades

Esca lado  horizonta l  de  shards

A is lamiento  del  dominio  de  juego

Centra l ización  de  ana l í t ica

Escenar io  rea l ista  para  estudiar  consultas







Clona los siguientes proyectos

Master

https : / / inmaculados .uv .es /dagarcos /PSIM-master

Shard (s )

https : / / inmaculados .uv .es /dagarcos /PSIM-shard-core

https : / / inmaculados .uv .es /dagarcos /PSIM-shard-persistence

Y ahora... ¡a ver código!

https://inmaculados.uv.es/dagarcos/PSIM-master
https://inmaculados.uv.es/dagarcos/PSIM-shard-core
https://inmaculados.uv.es/dagarcos/PSIM-shard-persistence

