1 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

Les systŁmes de base de donnØes � objets

2 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

Principaux concepts

Fusion entre la technologie base de donnØes et objet

Concepts base de donnØes : schØma, instance, persistance, partage des donnØes, fiabilitØ et sØcuritØ, gestion du disque, langage de requŒtes.

Concepts objet : objet, encapsulation, classe, hØritage, surcharge, extensibilitØ.

3 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

Notion d’objet

Un objet est une chose tangible ou visible. Un objet est une chose qui peut Œtre apprØhendØe intellectuellement.

Un objet est une chose vers laquelle on peut diriger des actions.

Un objet est une abstraction d’une entitØ du monde rØelle.

4 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

Objet

prix titre : "air de famille" metteur : p1 acteurs : p2, p3 durØe : 1h30 crØerFilm insØrerActeur prix { } crØerFilm { } insØrerActeur { } afficherFilm { } afficherFilm

5 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

Objet et encapsulation : vision base de donnØes

Un objet encapsule la notion de donnØes et de comportement.

Les donnØes sont la mØmoire interne de l’objet. Les opØrations sont associØes � l’objet et peuvent lui Œtre appliquØes.

6 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

IdentitØ d’objet

Chaque objet peut recevoir une identitØ indØpendante de son Øtat interne (sa valeur).

Les objets peuvent Œtre partagØs.

Les objets peuvent se rØfØrencer mutuellement.

Les identificateurs d’objet sont gØrØs par le systŁme et ne sont pas connus du programmeur, celui-ci ne peut utiliser que des surnoms.

7 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

tuple

liste

P2 P3

"air de famile" P1 Personne

Objet complexe

metteur titre acteurs durØe 1h45

Personne Personne

8 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

Objet complexe : avantages

Auniveau conceptuel :

meilleure reprØsentation des objets du monde rØelle objet composite (documents, textes, images,...)

Au niveau des performances :

possibilitØ de calquer la reprØsentation physique sur la reprØsentation logique

Øvite la fragmentation de l’objet en plusieurs structures

Comportement d’un objet

Le comportement d’un objet est la fa�on dont il agit et rØagit en terme de changement d’Øtat et de dØclenchement des actions sur d’autres objets. Terminologie : RSpUDWLRQV�PpWKRGHV�IRQFWLRQV PHPEUHV. Un message correspond au dØclenchement d’une opØration sur un objet. Le passage de message est le moyen par lequel les objets communiquent entre eux.

10 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

Les mØthodes

Un nom de mØthode.

Une signature : la liste des paramŁtres d’entrØe et ou de sortie.

Un corps de mØthode qui constitue son implØmentation. Celle-ci est dØpendante d’un langage de programmation.

11 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

Classe

Une classe dØcrit des objets qui ont la mŒme structure et le mŒme comportement.

La description d’une classe comprend : la spØcification ( la liste des opØrations associØes � la classe) et l’implØmentation (la structure des donnØes ou le type, et l’implØmentation des opØrations).

12 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

Classe (exemple)

class Film type tuple ( titre: String, metteur : Personne, acteurs : liste (Personne) durØe : Time ) method crØerFilm, prix : real, insØrerActeur (Personne), afficherFilm

.............

end;

13 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

HØritage

Des structures voisines peuvent Œtre dØcrites en utilisant le concept d’hØritage.

Par exemple, l’existence au sein d’un mŒme serveur d’information de spectacles ayant des structures similaires ou des comportements voisins : films, piŁces de thØatre, concert, etc. peuvent Œtre rapprochØs.

14 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

HØritage (suite)

PiŁce

Spectacle

OpØra

Film

titre durØe acteurs afficher auteur afficher compositeur afficher metteur afficher

15 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

Avantages de l’hØritage

Fournit une modØlisation plus compacte et bien structurØe du schØma.

Evite la rØpØtition du code en facilitant la rØutilisation.

Rend le code plus simple en pla�ant chaque procØdure � son niveau optimal.

Permet une adaptabilitØ du schØma par l’insertion de nouvelles classes hØritØes.

Attention � la dØfinition rigoureuse du concept.

16 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

Concept de surcharge

On a trois types de spectacle et si on veut afficher un type de spectacle il faut Øcrire une procØdure spØcifiques.

Le programme d’affichage d’un ensemble de spectacles ressemble � :

pour chaque spectacle de EnsembledeSpectacle faire selon le cas de type de spectacle

Film : afficher-Film (spectacle);

PiŁce : affciher-PiŁce (spectacle);

OpØra : affciher-OpØra (spectacle);

fincas;

17 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

Surcharge (suite)

Gr�ce au concept d’hØritage et de surcharge on peut dØfinir une seule opØration d’affichage pour tous les types de spectacle.

pour tout spectacle de EnsembledeSpectacles faire

afficher (spectacle)

18 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

Envoi de message

L’invocation d’une mØthode m sur un objet o dans un programme est appelØ envoi de message.

L’objet o est le receveur.

Certains langages (C++, Java, ..) n’utilisent, pour sØlectionner l’implØmentation, que le type du receveur.

D’autres langages utilisent tous les paramŁtres invoquØs.

RØsolution tardive

A cause de la redØfinition de l’opØration d’affichage, � la compilation du programme on ne peut donner l’adresse du code correspondant, d’oø la nØcessitØ d’avoir un mØcanisme de UpVROXWLRQ WDUGLYH. L’association entre l’objet et le code exØcutØ ne peut se faire qu’� l’exØcution.

20 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

ExtensibilitØ

Un systŁme � objets est livrØ avec un certain nombre de classes prØdØfinies. Ces classes peuvent

Œtre gØnØriques (classe Date, Time) ou spØcialisØes pour un domaine applicatif (classe Point, Ligne,

Surface, etc.)

Le programmeur peut Øtendre cet ensemble, soit en dØfinissant de nouvelles classes, soit en spØcialisant certaines classes.

21 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

Persistance

Dans les langages de programmation les donnØes manipulØes par un programme ne survivent pas � son exØcution, sauf instruction particuliŁre de stockage en mØmoire secondaire.

Cette action de persistance n’est pas indØpendante du type de donnØes. Pour le langage Cobol seul le contenu d’un type record peut Œtre mis dans un fichier.

Comment faire la distinction entre les donnØes temporaires et persistantes ?

22 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

Persistance dans les bases � objets

Persistance au niveau de la classe : tous les objets de la classe sont persistants.

Persistance au niveau de l’objet :

� la crØation de l’objet par une commande explicite (Øquivalent � un write)

Par attachement � une racine de persistance.

23 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

Les collections

Les langages de programmation ne possŁdent pas en gØnØral un concept de collections. La structure de tableau est la plus proche pour reprØsenter une collection.

Les systŁmes de base � objets permettent la dØfinition et la manipulation de collections sous la forme d’ensemble, de liste et de multi-ensemble. Ces collections sont paramØtrØes par le type des ØlØments. Exemple : set (Personne), liste ( tuple ( texte : string, nom : string)).

24 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

Langage de requŒtes � objets

Les fonctionnalitØs : manipuler un objet, naviguer dans un objet complexe, appliquer des opØrations, gØnØrer comme rØsultat des donnØes complexes, fonctionner en mode interactif ou intØgrØ � un langage de programmation, et Œtre capable d’optimiser son interprØtation.

Le langage OQL dØfini par l’ODMG possŁde ces propriØtØs.

25 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

PropriØtØs de OQL

modŁle ODMG langage fonctionnel bien typØ inclut des primitives pour manipuler des collections et des n-uplets permet l’invocation de mØthodes les opØrations de mise � jour ne sont pas incorporØes � OQL peut Œtre invoquØ � partir d’un langage de programmation

26 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

Exemples de requŒte

select f.acteurs from f in MesFilms where f. titre = "air de famille" select p. nom from f in MesFilms p in f. acteurs where f. titre = "air de famille"

select struct( nom : p. nom pays : p. pays) from f in MesFilms p in f. acteurs where f. titre = "air de famille"

27 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

Les systŁmes existants

GemStone Servio USA O2 O2 Technology France Objectivity Objectivity USA ObjectStore ODI USA Poet Poet Software Allemagne Versant Versant USA

28 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

Conclusion : modŁle

Le modŁle intŁgre les propriØtes des langages � objets et des bases de donnØes.

SpØcialisation, composition, encapsulation et identitØ d’objet sont des propriØtØs essentielles pour une modØlisation fidŁle des applications et des donnØes.

Conclusion : systŁmes

Sur la base du benchmark 001 les systŁmes � objets sont plus performants que les systŁmes relationnels. Les systŁmes � objets sont optimisØs pour la navigation dans les objets complexes. La gestion de la concurrence sur des objets complexes dØgrade les performances. Les techniques d’optimisation pour OQL sont plus complexes et la maturitØ des optimiseurs est entrain de rejoindre celle des systŁmes relationnels.

30 C. Delobel, V. Benzaken, E. Waller

Conclusion : dØveloppement

L’ODMG est � sa deuxiŁme version du standard et s’intŁgre dans la stratŁgie de l’OMG.

La modØlisation objet est largement utilisØe par de nombreuses mØthodologies.