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db4o.
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Celem pigtego ¢wiczenia z Zaawansowanych systeméw baz danych jest zapoznanie
Panstwa z zaletami obiektowych systeméw baz danych. W tym celu wykorzystane
zostanie przygotowane wczesniej przez Panstwa srodowisko pozwalajgce na tworzenie,
kompilowanie i uruchamianie programéw sktadujgcych obiekty w obiektowej bazie
danych zarzgdzanej przez OSZBD db4o. W trakcie ¢wiczenia dowiedzg sie Panstwo
jakie architektury aplikacji mozna zbudowac¢ w oparciu o OZSBD db4o, a nastepnie
poznacie panstwo interfejsy i metody bibliotek OSZBD db4o pozwalajgce na
wykonywanie podstawowych operacji na obiektach sktadowanych w bazie danych.

Wymagania:

Do wykonania ¢wiczenia konieczna jest podstawowa znajomo$¢ Srodowiska Eclipse
(pokazanego na poprzednim ¢wiczeniu) i wiedza podstawowa z zakresu programowania
w jezyku Java .
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Plan ¢wiczenia

* Wprowadzenie do laboratorium.

» Architektury aplikacji.

» Szkielet programu.

+ Zapisywanie obiektow do bazy danych.

* Odszukiwanie i odczytywanie obiektow z bazy danych.
» Modyfikacja obiektow w bazie danych.

* Usuwanie obiektow z bazy danych.

« Zadania.

* Podsumowanie
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Cwiczenie rozpocznie sie od przedstawienia motywacji stojacej za stworzeniem
obiektowych baz danych oraz od przedstawienia podstawowej réznicy pomiedzy
obiektowymi systemami zarzgdzania bazg danych, a relacyjnymi systemami zarzadzania
bazg danych (wprowadzenie do laboratorium). Nastepnie, zostang opisane rézne
architektury aplikacji, ktére moga zosta¢ zbudowane za pomoca bibliotek OSZBD db4o.
Po przedstawieniu architektur aplikacji, zostanie omoéwiony prosty szkielet programu
wykorzystujgcego OSZBD db4o do sktadowania obiektow w bazie danych. Zapoznacie
sie tutaj panstwo z metodami pozwalajgcymi na otwieranie i zamykanie dostepu do bazy
danych. Podstawowy program bedzie nastepnie rozbudowywany w celu demonstracji
sposobdéw zapisywania, odszukiwania i odczytywania, modyfikacji i usuwania obiektow z
bazy danych. Wykonywanie przedstawionych w tych punktach fragmentéw programéw
demonstrujgcych sposoby wykonywania réznych operacji na obiektach nie jest
konieczne, ale silnie zalecane, gdyz poprawi zrozumienie przez Panstwa opisywanej w
tych punktach tematyki. Na koncu zaje¢ zostang przedstawione zadania do
samodzielnego wykonania. Cwiczenie zamknie slajd podsumowujacy przedstawiony
materiat.
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Wprowadzenie do laboratorium
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Na zajeciach poswieconych systemom baz danych zapoznaliscie sie Panstwo z
relacyjnymi systemami zarzadzania baza danych (RSZBD). Jak zapewne juz
zauwazyliscie, pisanie aplikacji sktadujacych dane w relacyjnych bazach danych wymaga
implementacji warstw ttumaczacych ,$wiat relacyjny” (dane w tabelach) na ,$wiat
obiektowy" (wewnetrzne struktury aplikacji) oraz ,$wiat obiektowy” na ,$wiat relacyjny”
(np. za pomocg JDBC). Napisane tych warstw potrafi czesto zaja¢ duza ilos¢ czasu i
wymaga rozwigzania wielu probleméw (problem niezgodnosci reprezentaciji danych w
tych dwdch swiatach, okreslany jest, w jezyku angielskim, terminem impedance
mismatch). Obiektowe systemy zarzadzania bazg danych sg odpowiedzig na ten
problem. Pozwalajg one na sktadowanie i odczytywanie obiektéw bezposrednio z bazy
danych, bez koniecznosci transformacji ich do postaci relacyjnej. Rysunek na slajdzie
demonstruje réznice pomiedzy relacyjnymi systemami zarzadzania bazg danych (dane
skladowane w bazach danych w postaci tabel), a obiektowymi systemami zarzadzania
baza danych (dane sktadowane w bazach danych w postaci obiektéw).
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Architektury aplikac;ji
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Obiektowy system zarzadzania bazg danych db4o jest dostarczany w postaci zbioru
bibliotek pozwalajgcych na zbudowanie wszystkich popularnych architektur aplikacji
wykorzystujgcych bazy danych. Mozliwa jest konstrukcja samodzielnych aplikacii (1),
ktére wykorzystujg biblioteki db4o do tworzenia plikéw sktadujgcych ich wiasne dane.
Taka architektura jest stosowana w sytuacji, w ktérej dane nie sg wspétdzielone z innymi
uzytkownikami poprzez sie¢, a co najwyzej wymieniane jedynie poprzez przekopiowanie
pliku. Programami tego typu mogg by¢ programy stuzace do tworzenia diagramow,
edytory tekstu, arkusze kalkulacyjne, gry komputerowe itp. Operowanie na plikach bazy
danych odbywa sie wowczas bezposrednio poprzez metody bibliotek db4o i nie jest
mozliwe wspétbiezne operowanie na tych danych przez rézne aplikacje (w danej chwili
moze by¢ aktywna tylko jedna transakcja).

Biblioteki db4o zawierajg rowniez metody pozwalajgace na postawienie serwera
dostepowego do bazy danych umozliwiajacego wspétbiezne wykonywanie wielu
transakcji. Serwer ten moze by¢ uruchomiony lokalnie i komunikowa¢ sie z aplikacjg
poprzez pamie¢ operacyjna. Taki serwer pozwala na synchronizacije i wspotbiezng prace
wielu aplikacji i watkéw dziatajgcych wewnatrz jednej maszyny wirtualnej. Mozliwe jest
zatem utworzenie wielowatkowe] aplikacji dziatajgcej na tych samych danych, np.
serwera aplikacji (2), ktéry posiada prywatng baze danych, z ktérej nie korzystajg inne
aplikacje.

Mozliwe jest rowniez uruchomienie samodzielnego serwera dostepowego, z ktérym
mozliwa jest komunikacja poprzez sie¢. Pozwala to na stworzenie aplikacji dziatajgcych
zaréwno w architekturze Klient — Serwer (3) jak i architekturze tréjwarstwowej (4).

Na ¢wiczeniach poswieconych obiektowym systemom zarzadzania bazg danych
poznacie panstwo jedynie najprostszy przypadek, czyli sposdb tworzenia samodzielnych
aplikaciji, ktére bezposrednio odwotujg sie do plikéw bazy danych. Nalezy jednak zwrdci¢
uwage, ze tworzenie bardziej zaawansowanych aplikacji nie rézni sie prawie wcale od
tworzenia aplikacji samodzielnych.
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Szkielet programu

package elearning.zsbd.miobd; }i

@[import com.db4o.Db4o; ]

import com.db4o.0ObjectContainer;

public class Skeleton {
public static void main(String[] args) {

(2)[ ObjectContainer db=Db4o.openFile("database.yap™);]

Ty

}

finally {

(:)[ db.close(Q); ]
s

}

}
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Slajd przedstawia szkielet programu wspétpracujacego z OSZBD db4o. Mozna w nim
wyroznié trzy wazne fragmenty. Pierwszy fragment (1) dotyczy zaimportowania klas
potrzebnych do otwarcia bazy danych. Importowane sg tutaj klasa Db4o i interfejs
ObjectContainer. Klasa Db4o jest klasg posiadajgca statyczne metody stuzace do
tworzenia potaczen z bazami danych oraz stawiania serwera systemu zarzadzania baza
danych. Obiekty klas implementujacych interfejs ObjectContainer reprezentujg,
pofaczenia z bazg danych. Metody tego interfejsu pozwalajg na zapis, odczyt i usuwanie
obiektéw z bazy danych oraz na zatwierdzenie bgdz wycofanie transakcji w ramach ktorej
operacje te sg wykonywane.

Drugi fragment programu, na ktory warto zwréci¢ uwage (2) to fragment, w ktérym
tworzone jest potaczenie z bazg danych. Pierwszg czynnoscia, jaka musi by¢ wykonana,
jest deklaracja zmiennej typu ObjectContainer (tutaj jest to zmienna db). W nastepnym
kroku, zmiennej tej przypisywany jest wynik dziatania statycznej metody klasy Db4o o
nazwie openFile. Metoda openFile stuzy do otwarcia pliku z danymi bazy danych
bezposrednio, z pominieciem serwera dostepowego. Takie otwarcie pliku jest mozliwe
jedynie w sytuacji, gdy plik znajduje sie w systemie plikéw maszyny, na ktérej dziata
réwniez aplikacja. Wielokrotne wywotanie metody openFile na tym samym pliku zwraca
ten sam wskaznik na obiekt reprezentujgcy potaczenie, a zatem jednoczesnie mozliwe
jest wykonywanie tylko jednej transakcji. Metoda openFile blokuje dostep do pliku bazy
danych innym procesom (innym maszynom wirtualnym), gwarantujgc tym samym
zabezpieczenie przed wspdtbiezna, niezsynchronizowana, modyfikacjg pliku bazy
danych.

Trzeci fragment (3) pokazuje spos6b zamkniecia potaczenia z bazg danych. Jak tatwo
zauwazy¢ wigze sie on z aktywacjg bezparametrowej metody close.

Kompletny kod szkieletu programu, ktdry pokazano na slajdzie zatgczono do kursu w
postaci pliku: Skeleton-lab5.1.java
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Zapisywanie obiektow

class VisibleShape { Ii
public String color;
public VisibleShape() {
}
public VisibleShape(String color) {

: }

class Triangle extends VisibleShape{
public int side;
public Triangle (String color, int side) {
this.color=color;
this.side=side;
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W celu demonstracji sposobu zapisu obiektéw do bazy danych nalezy wprowadzi¢ do
szkieletu programu dwie modyfikacje. Pierwsza modyfikacja (1) polega na zdefiniowaniu
w pliku szkieletu dwdch prywatnych klas: abstrakcyjnej VisibleShape i Triangle ktérych
instancje bedg zapisywane do bazy danych. ...
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Zapisywanie obiektéw — cd.

public static void main(String[] args) {
//0twérz baze danych. &

ObjectContainer db=Db4o.openFile("'database.yap');
try {
@ Triangle bigBlueTriangle=new Triangle(''Blue',10);
@ db.set(bigBlueTriangle);

}

finally {
//Niezaleznie od wszystkiego zamknij baze danych.
db.close();

}

}
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... Druga modyfikacja (2) obejmuje dopisanie dwéch instrukcji we fragmencie programu
oznaczonym przez (3), z ktoérych pierwsza tworzy nowg instancje klasy Triangle, a druga
zapisuje go jg bazy danych za pomoca metody set zdefiniowanej w interfejsie
ObjectContainer. Jedynym parametrem metody set jest referencja do obiektu, ktéry ma
zostaé zapisany w bazie danych. Po wykonaniu programu, w bazie danych zostanie
zapisany obiekt opisujgcy niebieski trojkat o bokach dtugosci 10 jednostek.

Kompletny kod programu, ktérego fragmenty pokazano na tym i poprzednim slajdzie,
zatgczono do kursu w postaci pliku: Skeleton-lab5.2.java
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Odczytywanie obiektow

import java.util_List;
@ import java.util.lterator;

riangle template=new Trrangle(null ,10);%
List<Triangle> result=db.get(template);

ITterator<irrangfe> I1=result.1terator(),

@ hile (1.hasNext()) { )

Triangle t=i.next();

System.out._printIn('Color="+t._color+ @
"Side=""+t.side);

\L J

@ Color=Blue Side=1‘(ﬁ
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W celu pokazania jak mozna odczytywaé obiekty z bazy danych, zatézmy, ze poprzedni
program zostat uruchomiony i do bazy danych zostat zapisany obiekt klasy Triangle,
ktérego wartosci pol color i side to odpowiednio ,Blue” i 10.

Pierwsza czynnoscig, jakg nalezy wykonac, przed odczytaniem obiektow z bazy danych,
jest zaimportowanie dwoch klas, ktdre beda wykorzystywane (List i Iterator) (1). W celu
odczytania obiektow z bazy danych nalezy wykonac do niej zapytanie. Biblioteki db4o
pozwalajg na wykonywanie zapytan na trzy sposoby: zapytanie przez przykfad (ang.
Query By Example, QBE), zapytanie natywne (ang. Native Query) i za pomocg SODA
API. QBE jest najprostszym sposobem wykonywania zapytan, ale posiadajgcym niestety
duzo ograniczen. Zapytania natywne sg gtdwnym sposobem wykonywania zapytan w
bazie danych db4o. SODA API jest wewnetrznym interfejsem bibliotek db4o, a jego
uzywanie do wykonywania zapytan jest odradzane. Slajd pokazuje sposéb wykonania
zapytania za pomocg metody QBE. Zapytania natywne i interfejs SODA API sg poza
zakresem ¢wiczen.

Drugg modyfikacjg poprzedniego programu, jakg nalezy wykonaé, jest zastgpienie
fragmentu programu oznaczonego przez (3) na poprzednim slajdzie kawatkiem kodu,
ktéry oznaczono na tym slajdzie jako (2). Wtasciwe zapytanie jest wykonywane za
pomocg dwdch instrukcji oznaczonych na slajdzie przez (3). Pierwsza z nich tworzy
obiekt klasy Triangle, ktory jest ,przyktadem” wedtug ktérego majg by¢ wyszukiwane
obiekty w bazie danych. Druga linijka wywotuje metode get interfejsu ObjectContainer,
ktéra powoduje odszukanie wszystkich obiektow ,pasujacych” do przyktadu. Pasowanie
obiektow do przyktadu mozna zdefiniowaé¢ nastepujaco. Wszystkie pola obiektow, ktore
majg zosta¢ zwrocone w wyniku zapytania, muszg mie¢ takie same wartosci, jak pola
obiektu - przyktadu, pod warunkiem, ze wartos¢ danego pola przyktadu nie jest
domyslna. Przyktadowo, wartoscig domysing dla pola typu String jest null, a dla pola typu
int jest 0. Poniewaz utworzono przyktad, ktory polu kolor (String) miat przypisane null, a
polu side wartos¢ 10, to zapytanie miato odszukac¢ wszystkie obiekty, klasy Tréjkat,
ktorych bok miat dtugo$¢ 10 (kolor pomijamy, poniewaz przyktad miat w polu kolor
wartos¢ domysina, czyli null). W wyniku realizacji metody get zwracana jest kolekcja
obiektéw (interfejs List<E>) spetniajacych warunki zapytania. Zwrécona kolekcja jest
przegladana za pomoca iteratora w petli (4). Jezeli przegladana baza danych jest
wynikiem dziatania programu z poprzednich slajdéw, to wynik dziatania tego programu
bedzie wygladat tak, jak to przedstawiono na fragmencie slajdu oznaczonym przez (5).

Nalezy zwrdcié tutaj uwage na jedng, wazng wtasnosé db4o. Otéz, jezeli w wyniku
zapytania zostanie zwrdcony obiekt, ktory zostat juz wezesniej odczytany z bazy danych,
to nie zostanie utworzona w pamieci jego kopia, a zapytanie zwréci jedynie referencje na
obiekt znajdujacy sie juz w pamieci. Nie ma zatem obaw, ze w wyniku wielokrotnego
wykonywania zapytan w bazie danych jakie$ obiekty zduplikujg sie.




Ponizej przedstawiono kilka przyktadowych zapytan typu QBE:

1. Znajdz wszystkie niebieskie trojkaty (pole side ma warto$¢ domysing réwng 0).
Triangle template=new Triangle(,Blue”,0);

List<Triangle> result=db.get(template);

2. Znajdz wszystkie trojkaty (zaréwno kolor jak i dtugos¢ boku majg wartos¢ domysing).
Triangle template=new Triangle(null,0);

List<Triangle> result=db.get(template);

3. Znajdz wszystkie tréjkaty.

List<Triangle> result=db.get(Triangle.class);

Powyzszy przyktad wymaga wyttumaczenia. Otéz, metoda get posiada réwniez wersje, w
ktdrej zamiast obiektu — przyktadu, jako parametr podaje sie obiekt reprezentujacy klase
obiektéw, ktére majg zostaé odszukane (obiekt ten mozna uzyskac np. za pomocg
operatora class). Poniewaz tutaj, jako parametr podajemy obiekt reprezentujacy klase
Triangle, to wszystkie obiekty klasy trojkat zostang odczytane.

4. Znajdz wszystkie ksztatty.
List<VisibleShape> result=db.get(VisibleShape.class);

Powyzszy przykiad jest bardzo podobny do poprzedniego. Zapytaniem tym odszukujemy
wszystkie obiekty klasy VisibleShape. Poniewaz klasa Triangle dziedziczy z klasy
VisibleShape, to obiekty klasy Triangle rowniez znajdg sie w wynikowej kolekciji.

5. Odczytaj wszystkie obiekty.
List<Object> result=db.get(null);

Jezeli metodzie get zostanie przekazany parametr null, to odczytywane sg wszystkie
obiekty z bazy danych. Dlatego tez, powyzsze zapytanie zwraca wszystkie obiekty
zapisane w bazie danych.

Kompletny kod programu, ktérego fragmenty pokazano na slajdzie zatgczono do kursu w
postaci pliku: Skeleton-lab5.3.java
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Modyfikacja obiektow

riangle template=new Trrangle(null,10) %
List<Triangle> result=db.get(template);

@ [Triangle bigBlueTriangle=result.get(0); @

1gBlueTrirangle.side=20;
db.set(bigBlueTriangle);
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Wykorzystamy obecnie poznane dotychczas metody zapisu i odczytu obiektéw do
przeprowadzenia modyfikacji obiektu zapisanego w bazie danych. W celu pokazania jak
mozna modyfikowaé obiekty zapisane juz w bazie danych ciggle bedziemy zaktada¢, ze
w bazie danych umieszczony jest obiekt reprezentujacy niebieski trojkat o boku diugosci
10 jednostek.

Kod przedstawiony na (1) powinien zastapi¢ kod oznaczony jako (2) na poprzednim
slajdzie. W celu przeprowadzenia modyfikacji obiektu nalezy go najpierw odczyta¢ z bazy
danych. W tym celu wykonywane jest zapytanie (2). W kolejnym kroku referencja na
obiekt jest wyciagana z kolekc;ji i zapisywana do zmiennej bigBlueTriangle (3). Poniewaz
wiemy, ze w bazie znajduje sie tylko jeden obiekt reprezentujacy trojkat, to mozna
otrzymac odpowiednig referencje z kolekcji za pomocg wywotania metody get interfejsu
List<E> (Uwaga! To jest zupetnie inna metoda, niz metoda get interfejsu
ObjectContainer!). Ostatecznie obiekt jest modyfikowany za pomocg standardowej
operacji przypisania i zapisywany do bazy danych za pomoca metody set (4). Po wyzej
opisanych operacjach obiekt w bazie danych powinien reprezentowac niebieski trojkat o
dtugosci boku réwnej 20 jednostek. Nalezy zwrdci¢ szczegolng uwage na fakt, iz obiekt
musi by¢ najpierw odczytany z bazy danych, a potem zmodyfikowany, i zapisany. Jezeli,
przyktadowo, zostatby utworzony nowy obiekt koloru niebieskiego, o dtugosci boku 20 i
zostat zapisany za pomocg metody set, to zostatby on zapisany jako drugi obiekt w bazie
danych, a pierwszy obiekt nie ulegtby modyfikacji. Jezeli chodzi o sposoby modyfikacji
obiektu odczytanego z bazy danych, to mozna stosowa¢ dowolne sposoby dostepne w
jezyku Java: poprzez przypisanie, aktywacje metody zmieniajgcej stan obiektu, jak
réwniez wykorzystanie dowolnych innych operatoréow zmieniajgcych stan pdél obiektu.

Kompletny kod programu, ktérego fragmenty pokazano na slajdzie zatgczono do kursu w
postaci pliku: Skeleton-lab5.4.java
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Usuwanie obiektow z bazy danych

riangle template=new Trrangle(null,20);
List<Triangle> result=db.get(template); @

@ Triangle bigBlueTriangle=result.get(0);

[db_delete(bigBlueTriangle); @
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Usuwanie obiektéw jest bardzo podobne do modyfikacji. W celu pokazania sposobu
usuwania obiektow z bazy danych zaktadamy, ze w bazie danych znajduje sie obiekt
reprezentujacy niebieski trojkat o dlugosci boku réwnej 20 (wynik dziatania programu z
poprzedniego slajdu).

Fragment programu pokazany na slajdzie (1) powinien zastgpi¢ fragment programu, ktory
zostat oznaczony przez (1) na poprzednim slajdzie. Usuniecie obiektu z bazy danych
odbywa sie w dwéch krokach. W pierwszym kroku obiekt powinien zosta¢ odczytany z
bazy danych. Odpowiedzialny za to kod oznaczono na slajdzie przez (2). Warto zwrdci¢
uwage, ze tutaj obiekt jest odczytywany w taki sam sposéb jak przy modyfikaciji, z tg
jednak réznica, ze zapytanie odczytuje wszystkie obiekty reprezentujace trojkat o
dtugosci boku 20 a nie 10 jak poprzednio, gdyz obiekt ten zostat zmodyfikowany za
pomoca programu przedstawionego na poprzednim slajdzie. Kiedy uzyskamy referencije
na obiekt, ktéry chcemy usuna¢, nalezy aktywowac¢ metode delete interfejsu
ObjectContainer przekazujac jako parametr aktualny tej metodzie referencje na usuwany
obiekt. W rezultacie dziatania metody delete obiekt jest usuwany z bazy danych.

Kompletny kod programu, ktérego fragmenty pokazano na slajdzie zatgczono do kursu w
postaci pliku: Skeleton-lab5.5.java
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Zaawansowane systemy baz danych - ZSBD

Zadanie (1)

* Do zadania wykorzystaj szkielet programu i klasy
zdefiniowane na wczesniejszych slajdach.

A. Zdefiniuj dwie dodatkowe klasy reprezentujace figury
geometryczne: Rectangle i Circle wzorujgc sie na klasie
Triangle. Obie te klasy powinny dziedziczy¢ z klasy
VisibleShape i posiada¢ pola:

— Rectangle side1 i side2 typu int
— Circle radius typu int

ZSBD - éwiczenie 5 (12)
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Zaawansowane systemy baz danych - ZSBD

Zadanie (1) — cd.

B. Zapisz do bazy danych nastepujgce obiekty:
— Czerwony trojkat o boku 5
— Czerwone kétko o promieniu 4
— Zielony prostokat o bokach 67
— Niebieskie kétko o promieniu 4
— Czerwony trojkat o boku 10

ZSBD - éwiczenie 5 (13)

13



Zaawansowane systemy baz danych - ZSBD

Zadanie (2)

* Wykorzystujgc zapytania typu QBE odnajdz w bazie
danych, utworzonej w poprzednim zadaniu, nastepujgce
obiekty:

A. Wszystkie kotka o promieniu 4
B. Wszystkie czerwone trojkaty
Oc. Wszystkie czerwone figury

ZSBD — éwiczenie 5 (14)

(1) Wykorzystaj fakt, ze pole color jest polem klasy VisibleShape. Wykorzystaj operator
instanceof aby zapewni¢ odpowiednie wyswietlanie wynikéw w zaleznosci od klasy

zwrdconego obiektu, badz przeston w kazdej z klas reprezentujgcych figury metode
toString().
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Zaawansowane systemy baz danych - ZSBD

Zadanie (3)

. Zmien promien niebieskiego kotka w bazie danych na 5
I zapisz zmiany.

B. Odczytaj zmodyfikowany obiekt, zeby sprawdzi¢ czy
modyfikacja zostata zapisana.

ZSBD — ¢wiczenie 5 (15)

(1) Modyfikacje i odczyt obiektu nalezy wykona¢ w dwdch osobnych uruchomieniach
programu, aby zmodyfikowany obiekt rzeczywiscie zostat odczytany z bazy danych.
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Zaawansowane systemy baz danych - ZSBD

Zadanie (4)

O. Usun wszystkie obiekty z bazy danych.

ZSBD - éwiczenie 5 (16)

(1) Wykorzystaj mozliwos$¢ odczytania wszystkich obiektéw z bazy danych za pomocg

metody get interfejsu ObjectConstraints.

Kiedy wykonasz zadania mozesz je poréwnac z rozwigzaniami przedstawionymi na

kolejnych slajdach.
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Zaawansowane systemy baz danych - ZSBD

Rozwigzanie (1)

class Circle extends VisibleShape{ T
public int radius;
public Circle (String color, int radius) {
this.color=color;
this.radius=radius;

}

by
CED class Rectangle extends VisibleShape{ SI:I:>;
public int sidel;
public iInt side2;
public Rectangle (String color,
int sidel, int side2) {
this.color=color;
this.sidel=sidel;
this.side2=side2;
}
}

ZSBD — ¢wiczenie 5 (17)

Slajd pokazuje rozwigzanie zadania (1A), ktérego tres¢ przytoczono ponizej. Ciag dalszy
rozwigzania zadania (1) jest przedstawiony na kolejnym slajdzie.

(A) Zdefiniuj dwie dodatkowe klasy reprezentujace figury geometryczne: Rectangle i
Circle wzorujac sie na klasie Triangle. Obie te klasy powinny dziedziczy¢ z klasy

VisibleShape i posiada¢ pola:
- Rectangle side1 i side2 typu int
- Circle radius typu int




Zaawansowane systemy baz danych - ZSBD

Rozwigzanie (1) — cd.

Triangle tl=new Triangle("'Red",5); 3:::>§
db.set(tl);

Circle cl=new Circle('Red",4);

db.set(cl);

@ Rectangle rl=new Rectangle(*'Green",6,7);
db.set(rl);

Circle c2=new Circle(''Blue'",4);

db.set(c2);

Triangle t2=new Triangle(''Red",10);

db.set(t2);

ZSBD - éwiczenie 5 (18)

Slajd pokazuje rozwigzanie zadania (1B), ktérego tres¢ przytoczono ponizej.

(B) Zapisz do bazy danych nastepujace obiekty:
- Czerwony trojkat o boku 5

- Czerwone koétko o promieniu 4

- Zielony prostokat o bokach 6i 7

- Niebieskie kétko o promieniu 4

- Czerwony tréjkat o boku 10
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Zaawansowane systemy baz danych - ZSBD

Rozwigzanie (2)

Circle template=new Circle(null,4);
List<Circle> result=db.get(template);
Iterator<Circle> i=result.iterator();

while (i.hasNext()) {
Circle c=i.next();

System._out._printIn(*Color="+c.color+
" Size=""+c.radius);

ZSBD - éwiczenie 5 (19)

Slajd pokazuje rozwigzanie zadania (2A), ktérego tres¢ przytoczono ponizej.
Rozwigzanie jest kontynuowane na kolejnym slajdzie.

Wykorzystujac zapytania typu QBE odnajdz nastepujace obiekty:
- (A) Wszystkie kétka o promieniu 4
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Zaawansowane systemy baz danych - ZSBD

Rozwigzanie (2) — cd.

Triangle template=new Triangle(''Red",0);
List<Triangle> result=db.get(template);
Iterator<Triangle> i=result.iterator();

while (i.hasNext()) {
Triangle t=i.next();

System.out.printIn("’Color="+t.color+
" Size=""+t.side);

ZSBD - éwiczenie 5 (20)

Slajd pokazuje rozwigzanie zadania (2B), ktérego tre$¢ przytoczono ponizej.
Rozwigzanie jest kontynuowane na kolejnym slajdzie.

Wykorzystujac zapytania typu QBE odnajdz nastepujace obiekty:
- (B) Wszystkie czerwone trojkaty

20



Zaawansowane systemy baz danych - ZSBD
Rozwigzanie (2) — cd.

(;%sibleShape template=new VisibleShape("'Red");
List<VisibleShape> result=db.get(template);
Iterator<VisibleShape> i=result.iterator();
while (i.hasNext()) {
VisibleShape s=i1.next();
if (s instanceof Triangle) {
System._out._printIn("*(Triangle)Color="+((Triangle)s).color+
"Side="+((Triangle)s).side);}
if (s instanceof Circle) {
System.out._printIn(""(Circle)Color="+((Circle)s).color+
"Radius="+((Circle)s).radius);}
if (s instanceof Rectangle) {
System.out.printIn(*"(Rectangle)Color="+((Rectangle)s).color+
" Sidel="+((Rectangle)s).sidel+
" Side2="+((Rectangle)s).side2);}

ZSBD - éwiczenie 5 (21)

Slajd pokazuje rozwigzanie zadania (2C), ktérego tre$¢ przytoczono ponizej.

Wykorzystujac zapytania typu QBE odnajdz nastepujace obiekty:
- (C) Wszystkie czerwone figury
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Zaawansowane systemy baz danych - ZSBD

Rozwigzania (3) i (4)

Circle template=new Circle('Blue',0);
(:XZDLiSt<CirCIe> result=db.get(template);
Circle c=result._get(0);

c.radius=5;

db.set(c);

Circle template=new Circle('Blue',0);
(:XEDI_ist<Circle> result=db.get(template);
Circle c=result.get(0);
System.out.printin(c.radius);

List<Object> result=db.get(null);
Iterator<Object> i=result._iterator();

@) |while (i.hasNextQ)) {
db.delete(i.next());
}

ZSBD - éwiczenie 5 (22)

Slajd pokazuje rozwigzania zadan (3) i (4), ktérych tres¢ przytoczono ponizej.

- (3)(A) Zmien promien niebieskiego kotka w bazie danych na 5 i zapisz zmiany.

- (3)(B) Odczytaj zmodyfikowany obiekt, zeby sprawdzi¢ czy modyfikacja zostata
zapisana.

- (4) Usun wszystkie obiekty z bazy danych.
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Zaawansowane systemy baz danych - ZSBD

Podsumowanie

» W trakcie zajec¢ poznaliscie Panstwo podstawy pracy w
obiektowym systemie zarzgdzania baza danych db4o.

* Dowiedzieliscie sie jakie architektury aplikacji mozna
stworzy¢€ za pomocg obiektowego systemu zarzadzania
bazg danych db4o.

» Poznaliscie sposoby zapisywania, wyszukiwania,
odczytywania, modyfikowania i usuwania pojedynczych
obiektéw z bazy danych.

ZSBD - éwiczenie 5 (23)
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