18 – Informatika a její aplikace

(
Objektově orientovaný přístup v DB technologiích – princip objektově orientovaného modelu.

Nový směr v programování - visuální programování, řízení událostmi, modulární programování

Filosofie i pro návrh DB - Objects are smart things - Objekty jsou “inteligentní” věci
Objekt

· skládá se z dat a kódu

· formální vlastnosti (barva, umístění,síla čáry). Vlastnosti jsou data.

· metody (kód, který definuje jak se objekt bude chovat). Metody představují kód.

· existuje jedině v určitém kontextu

·  např. objekt  umísťujeme uvnitř formuláře

· reaguje na události

·  např. stisknutí tlačítka myši

· Tři rozměry objektu 

· jeho struktura - data

· jeho chování - funkce 

· jeho vývoj v čase - stavy

Objekt je přestavitelem konkrétní existující entity. Třída je jeho zobecněním. Představuje všechny konkrétní entity tohoto druhu (resp. třídy).

Základní vlastností objektu je, že obsahuje jak data (podobně jako záznamy) tak i operace. Datům se obvykle říká atributy, operacím se obvykle říká metody. Vztah mezi konkrétním objektem a jeho zobecněním – třídou – se nazývá instanciace (objekt je instancí třídy).

Objekt dědí vlastnosti třídy, což znamená, že všechny vlastnosti objektu jsou určeny třídou, do níž patří. 

Třída má deklarace atributů (jejich výčet), kdežto objekt má navíc hodnoty atributů. Právě hodnoty atributů dělají objekt konkrétním.

Abstrakce je soustředění se na podstatné, děditelné vlastnosti a pomíjení náhodných rozdílů (implementačních), je. co objekt je a co dělá a ne jak je implementován (odklad rozhodnutí o způsobu implementace).

Třída je identifikovatelný typ entity nebo konceptu v daném prostředí. Třída je skupina datových proměnných a chování (operace, funkce), což je sdíleno instancemi toho typu. Instance třídy je objekt v užším smyslu slova.

Zapouzdření (skrývání informací) je přístup, který odlišuje vnější chování od vnitřní organizace. Skrývání informací zjednodušuje uchopení problému. Zapouzdření je výrazná vlastnost, která umožňuje oddělit definovaným způsobem objekt od jeho okolí.

Synergie je přístup, při kterém je objekt chápán jako kombinace dat a chování; spojuje vlastnosti a chování, resp. neodděluje je uměle. Synergie znamená, že objekt je více než pouhý souhrn dat a operací na nich (dává jim navíc specifický význam). Vede k odlišování, co vlastně objekt je.

Objektová hierarchie je acyklická relace mezi třídami objektů. Objektových hierarchií nad objekty je více druhů, nejpopulárnější je dědění, které můžeme chápat buď jako generalizaci (abstrakci) nebo jako specializaci (redukci).

OO paradigma

· strukturované modelování IS 

· přirozený prostředek pro modelování IS v podniku

· objektové modely se vyznačují organizovaností  a strukturovaností (především díky abstrakci, zapouzdření, dědičnosti a polymorfismu).

· nabízejí výraznou pomoc při identifikaci prvků, jež trvalé, znovupoužitelné , ... 

· lze používat různou úroveň abstrakce 

Objektově orientovaný model

· entity jsou reprezentovány jako objekty a nikoliv jen jako data umístěná do řádků tabulek

· umožňuje modelovat složité či velmi strukturované datové struktury a funkce pro jejich manipulaci

Výhody OOP

· zjednodušení vývojového cyklu DB - třídy objektů

· snazší kontroly dat

· znovupoužití software

· robustnější datové struktury než relační  (př. 81 entit ( 27  OO struktur)

	Třída

	atribut 1

	atribut 2

	atribut 3

	atribut 4

	metoda 1

	metoda 2

	metoda 3

	metoda 4

	objekt

	hodnota atributu 1

	hodnota atributu 2

	hodnota atributu 3

	hodnota atributu 4


Proč objektově orientovaný přístup?

· přirozená forma pro popis entit reálného světa a pro jejich řízení pomocí informačních prostředků

· N. Wirth 1969 - Program = algoritmus + data

· Borland 1992 - Objekt = věc, která „myslí“

· SW je příliš složitý, pomalý, nespolehlivý

· proces tvorby SW je obtížný

· rozpor ve vývoji HW a SW (rozvoj SW je nyní výrazně rychlejší než rozvoj HW)

UML  - je obecný a universální objektově orientovaný modelovací jazyk, vzniklý sloučením mnoha populárních metod objektově orientované analýzy a návrhu, které vznikly od počátku devadesátých let (Booch, OMT, ROOM, atd..). Důležitý vliv na jeho vývoj měl též vznik programovacího jazyka Java.

UML zahrnuje

· sémantický meta-model, který je základní platformou pro definice sémantiky (významu použití) jednotlivých nástrojů (diagramů a jazyků) UML

· množinu základních modelovacích konceptů (objekt, třída, ...)

· grafickou notaci pro použití základních modelovacích konceptů 

Objektová databáze

Pro objektové databáze neexistuje žádný oficiální standard. Standardem je de facto kniha Morgana Kaufmana The Object Database Standard: ODMG-V2.0. Důraz ODBMS je na přímou korespondenci mezi následujícími: 

· Objekty a objektové vztahy v aplikaci napsané v OO jazycích 

· jejich uchovávání v databázi

Diagramy UML

· diagram tříd (class diagram),

· diagram stavového stroje (state machine diagram),

· diagram spolupráce (collaboration diagram),

· diagram užití (use case diagram),

· diagram posloupnosti (sequence diagram),

· diagram činnosti (activity diagram),

· diagram komponent (component diagram),

· diagram zavedení (deployment diagram).

Datový model

Objektové databáze využívají datového modelu, který má objektově orientované aspekty jako třídy s atributy a metodami a integritními omezeními; poskytují objektové identifikátory (OID) pro každou trvalou instanci třídy; podporují zapouzdření (encapsulation); násobnou dědičnost (multiple inheritance) a podporují abstraktní datové typy. 
Objektové databáze kombinují prvky objektově orientovaného programování s databázovými schopnostmi. Rozšiřují funkčnost objektových programovacích jazyků (C++, Smalltalk, Java) a poskytují plnou schopnost programování databáze. Datový model aplikace a datový model databáze se ve výsledku hodně shodují a výsledný kód se dá mnohem efektivněji udržovat. 

Dotazovací jazyk

Objektově orientovaný jazyk (C++, Java, Smalltalk) je jazykem jak pro aplikaci, tak i pro databázi. Poskytuje těsný vztah mezi objektem aplikace a uloženým objektem. Názorně je to vidět v definici a manipulaci s daty a v dotazech. 

Výpočetní model

V RDBMS rozumíme dotazovacím jazykem vytváření, přístup a aktualizaci objektů, ale v ODBMS, ačkoliv je to stále možné, je toto prováděno přímo pomocí objektového jazyka (C++, Java, Smalltalk) využitím jeho vlastní syntaxe. Navíc každý objekt v systému automaticky obdrží identifikátor (OID), který je jednoznačný a neměnný během existence objektu. Objekt může mít buď vlastni OID, nebo může ukazovat na jiný objekt. 
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