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SBD orientate obiect
Modelul orientat obiect

1. Definirea structurii modelului orientat obiect (OO).

a) Definirea obiectelor se face cu ajutorul conceptului de clasă de obiecte care este definită din entitatea regăsită în lumea reală. Se pune accentul atât pe date cât şi pe comportamentul acestora, ambele încapsulate în obiect.

Conceptele utilizate sunt:

CLASELE (TIPURILE) DE OBIECTE sunt un tip abstract de date prin care se defineşte structura obiectelor (proprietăţile) şi comportamentul (metodele) acestora.

OBIECTELE reprezintă o colecţie de proprietăţi care se referă la aceeaşi entitate.

Obiectul are:

· un nume prin care este referit ;

· un identificator unic atribuit de sistem;

· o implementare care este privată;

· o interfaţă care este publică.

METODA reprezintă operaţiile permise asupra obiectului, deci comportamentul (funcţionalitatea) acestuia.

MESAJUL reprezintă cereri adresate obiectelor pentru a returna o valoare sau o stare.

CARACTERISTICI (principii) fundamentale (de bază) ale obiectelor:

· încapsurarea : descrierea obiectelor se face astfel încât nu se poate avea acces din afara obiectului la datele sale;

· polimorfismul : diferite obiecte pot răspunde diferit la aceleaşi mesaje;

· moştenirea : capacitatea unui obiect de a-şi deriva datele şi funcţionalitatea din alt obiect.

INSTANŢA  unei clase reprezintă realizarea unei clase, dată de valorile variabilelor aferente.

b) Definirea legăturilor între obiecte se realizează implicit prin modul de construire (definire) al obiectelor.

Tipurile de legături în modelul OO sunt:

· ierarhice, caracterizate prin:

· clasa de obiecte este structura de bază a modelului;

· fiecare obiect are un identificator unic;

· toate obiectele sunt membri ai unei clase;

· clasele sunt structurate în ierarhii având caracteristica de moştenire;

· prin obiecte se pot defini orice tip de date (text, grafic, imagine, sunet, video etc.);

· ansamblul claselor de obiecte structurate în ierarhii alcătuiesc schema BD.

· de referinţă caracterizate prin:

· se realizează pe baza identificatorului unic de obiect;

· pot fi de următoarele feluri:

· simple de asociere : referirea unui obiect de către alt obiect;

· de compunere (tip parte-întreg) : obiectele care reprezintă componente ale unui întreg sunt asociate cu obiectul ce reprezintă întregul;

· de agregare : obiectele independente sunt agregate succesiv pentru a forma un întreg.

· permit definirea şi manipularea de obiecte compuse din alte obiecte. Obiectele compuse rezultate au o structură ierarhică dar nu au caracteristică de moştenire.

2. Operatorii modelului OO:

· La baza operaţiilor din model stau mesajele ca unic mod de a comunica obiectele între ele.

· Actualizarea metodelor : adaugare, modificare, ştergere de metode.

· Actualizarea proprietăţilor : adaugare, modificare, ştergere de date.

· Actualizarea claselor : adaugare, modificare, ştergere de clase.

· Realizarea legăturilor între clase : compunere, partiţionare etc..

· Actualizarea instanţelor : prin metode care schimbă starea internă a obiectului.

3. Restricţiile de integritate ale modelului OO:

· Orice obiect trebuie să respecte restricţiile impuse la definirea clasei din care face parte (protocol de obiect).

· Identificatorul obiectului asigură integritatea referirii la el (se atribuie şi se şterge automat o dată cu obiectul).

· Accesul la obiecte este limitat la folosirea protocolului de mesaje definit pentru clasa din care face parte obiectul.

Caracterizarea generală a  modelului OO.

1. Modelul OO marchează trecerea la o a treia generaţie de BD. El aduce bazelor de date un plus de deschidere, independenţa logică a datelor de aplicaţii, reutilizarea obiectelor etc.

2. Modelul OO dă bune rezultate pentru probleme foarte mari şi complexe (principiile complexităţii sunt incluse în model).

3. În structură sunt acceptate toate tipurile de date cunoscute, deci se poate aplica pentru toate domeniile de activitate.

4. Limitele modelului OO:

· nu există un model OO unanim acceptat de specialişti. Există totuşi organisme internaţionale de standardizare – exemplu OMG (Object Management Group) – precum şi modele OO standardizate – exemplu ODMG (Object Data Management Group);

· imaturitatea şi naturaleţea dezarmantă a tehnologiei OO;

· elemente încă insuficient testate pentru SBDOO: controlul integrităţii, volume foarte mari, regăsirea etc.

5. Exemple de SGBDOO: O2 (Franţa), Jasmine (SUA) etc.

6. Baza de date orientată obiect este o mulţime de clase de obiecte persistente (în memoria externă), organizată coerent şi ordonată în ierarhii, partajată pentru utilizatorii concurenţi.

Definirea SGBDOO 

Limitele sistemelor relaţionale au determinat cercetări pentru o nouă generaţie (a treia) de SGBD şi anume cele orientate obiect.

Incapacitatea relaţionalului de a face faţă noilor tipuri de aplicaţii informatice (multimedia, deschise, Internet etc) s-a manifestat în:

· adaptarea greoaie pentru tratarea noilor tipuri de date (video, sunet etc.);

· tratarea volulmelor foarte mari de date;

                     -      tratarea datelor deosebit de complexe;
     -      producerea unor aplicaţii cât mai deschise.
Abordarea noţiunilor de obiect şi SGBDOO s-a făcut din mai multe puncte de vedere, pentru că mai multe domenii ale informaticii (limbajele de programare, bazele de date, sistemele informatice,  inteligenţa artificială) au contribuit la dezvoltarea conceptelor din tehnologia orientată obiect.

Direcţii de cercetare pentru SGBDOO: 

· accentul pe limbajele de programare (funcţionale - Lips; imperative - Pascal, C; orientate obiect - Smalltalk, C++,  Java);

· accentul pe date (modelul orientat obiect).

Note. 1) Printr-un compromis al celor două direcţii de cercetare s-a ajuns la SGBDOO: un sistem software complet care îndeplineşte funcţiile şi obiectivele unui SGBD, implementează modelul de date orientat obiect şi are cel puţin un limbaj de programare orientat obiect.                                                                                   

        2) În tehnologia orientată obiect, datorită direcţiilor de cercetare diferite, există mai multe nuanţe de exprimare privind sistemele dezvoltate:

· sisteme orientate pe clase (tipuri), folosesc drept noţiune fundamentală “clasa (tipul) de obiecte”;

· sisteme orientate pe obiecte, folosesc drept noţiune fundamentală “obiectul” ;

· sisteme orientate mixt, folosesc drept noţiuni fundamentale atât “clasa de obiecte”  cât şi “obiectul” ;

· sisteme bazate pe obiecte, folosesc noţiunea de “obiect” pentru care nu se implementează trei caracteristici (moştenirea, încapsularea, abstractizarea) (exemplu limbajele tip “scenarii - script”);

· sisteme obiectuale, folosesc alte noţiuni fundamentale dar tratează şi obiecte/clase de obiecte (exemplu, sistemele relaţional – obiectuale, cum ar fi Visual Foxpro, Oracle etc).

Din cele de mai sus, rezultă că mai corect ar fi să spunem, atunci când ne referim în mod generic, sistem orientat obiect , care ar fi acoperitor pentru variantele de mai sus.

Principiile avute în vedere la definirea minimală a unui SGBDOO sunt:

· implementarea unor caracteristici fundamentale ale obiectelor (încapsularea, moştenirea, polimorfismul  etc.);

· preluarea facilităţilor din generaţiile de SGBD-uri anterioare ;

· deschiderea către alte sisteme.

Caracteristici ale SGBDOO:

1. Manipularea obiectelor complexe .
· Tehnologia orientată obiect deţine metode şi tehnici pentru stăpânirea eficientă a complexităţii (abstractizarea, încapsularea etc.).

· Noile tipuri de aplicaţii informatice generează obiecte complexe. Acestea sunt obţinute prin aplicarea unor constructori (setul, lista, înregistrarea etc) asupra unor obiecte simple.

2. Identitatea obiectelor  .

· Limbajele de programare orientate obiect implementează caracteristica de identitate a obiectelor.

· Identitatea este proprietatea unui obiect de a se distinge de altul şi este modalitatea prin care SGBDOO identifică în mod unic un obiect (exemplu, Oracle atribuie identitate unică tuturor obiectelor sale). Identificatorul de obiecte poate fi logic sau fizic.

3. Încapsularea obiectelor .

· Încapsularea semnifică faptul că descrierea obiectelor se face astfel încât nu se poate avea acces din afara obiectului la datele sale, decât autorizat.

· Necesitatea încapsulării obiectelor rezultă din :

· posibilitatea de a diferenţia specificarea unei operaţii (apelul) de implementarea acesteia (definirea);

· posibilitatea de a utiliza modularizarea ca tehnica de stapânire a complexităţii.

4. Ierarhiile de clase (tipuri):
· Construirea ierarhiilor de clase conferă obiectelor caracteristica de moştenire (capacitatea unui obiect de a-şi deriva datele şi funcţionalitatea din alt obiect).

· Moştenirea contribuie la creşterea productivităţii activităţii de  programare şi la învingerea complexităţii.

5. Suprapunerea .

· Caracteristica ce se referă la posibilitatea redefinirii aceleeaşi operaţii în mai multe moduri se numeşte suprapunere.

6. Extensibilitaea 

· Tehnologia sistemelor deschise permite dezvoltarea unor aplicaţii informatice capabile să se adapteze uşor la noile cerinţe care pot apărea .

· În SGBDOO trebuie să se permită utilizatorului definirea unor noi clase ,pe lângă cele predefinite, necesare unor noi tipuri de aplicaţii (date).

7. Cmpletitudinea.

· Limbajul de manipulare din SGBDOO trebuie să permită exprimarea tuturor situaţiilor posibile privind lucrul pe BD.

· Trebuie să se îmbine puterea de regăsire a limbajelor neprocedurale cu puterea de exprimare a limbajelor procedurale .

8. Persistenţa.
· Persistenţa este proprietatea obiectelor de a avea o existenţă mai îndelungată faţă de procesul care le-a creat.

· SGBDOO asigură persistenţa obiectelor prin stocarea lor în BD, în memoria externă (eventual, obiectele pot fi şi denumite).

9. Gestiunea memoriei.
· Obiectele pot fi stocate în memoria externă, dar şi în cea internă .

· SGBDOO trebuie să detină mecanisme pentru alocarea şi eliberarea spaţiilor necesare stocării obiectelor, dar  şi a spaţiilor auxiliare.

· SGBDOO trebuie să deţină mecanisme pentru diferite moduri de adresare a obiectelor din memoria internă şi externă (experienţa relaţională este foarte bună).

10. Concurenţa în exploatare .
· SGBDOO trebuie să permită ca mai mulţi utilizatori să manipuleze, în acelaşi timp, aceleaşi date.

· Lucrul într-un mediu distribuit trebuie să se extindă de la date şi la proceduri. Acest lucru este facilitat de tendinţa de a se separa funcţiile de prelucrare de cele de stocare.

11. Tranzacţiile lungi.
· În sistemele relaţionale unitatea de prelucrare este tranzacţia (de dimensiuni mici).

· Noile tipuri de aplicaţii, dezvoltare cu SGBDOO, generează tranzacţii lungi. Acestea, nu pot fi tratate cu mecanismele relaţionale şi de aceea se folosesc noi metode.

12. Gestiunea versurilor .

SGBDOO trebuie să considere ca important faptul că stările succesive ale obiectelor pot fi reutilizate în diferite aplicaţii .

13. Modele diferite .

· Tendinţa este ca un SGBDOO să trateze separat stocarea datelor (definirea ) de prelucrarea datelor (manipularea ).

· Pentru stocare se utilizează modelul de date orientat obiect.

· Pentru prelucrare se pot utiliza mai multe modele: imperativ, funcţional, logic etc. Acest lucru rezultă din tipul de limbaj de programare orientat obiect utilizat în SGBD.

