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- Chapitre 9 : Organisation d’une base de données. Une copie partielle de ce chapitre montrant les acces de
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-1-1- §101-1-

CHAPITRE 1

1. UTILISATEURS

1.1. Définition de la notion d'utilisateur

1.1.1. Définition intuitive

Le systéme SOCRATE est une "banque de données", constituge
de plusieurs "bases de données”, sur lesquelles travaillent des utilisa-

teurs.

Base de Base de
données | donnZes 2
Base de Base de
données 3 données 4

Utilisateur

FIGURE 1.1. : Utilisateurs d'une banque de données
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: Manifestation d'un utilisateur en action

La manifestation externe d'un utilisateur en action est

alors 1'affectation de périphériques, par le systéeme, & un utilisateur

particulier.

1.1.2.2. Utilisateurs potentiels

Une bangque de données se compose de plusieurs bases de

données. La gestion de ces bases eéi faite par le systéme et l'opérateur

au moyen d'une base

données”

particuliére, appelée "base de données des bases de

(BDB) .
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de de de de
données | données | données | données
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base de données des bases de données

FIGURE 1.3.

: BDB



« 1.18; = § 1.1.3.3.2.

périphérique périphérique soft- co-routine:
Systéme
console ware : programme programme
ext prog ? 5
—_—
Appel (prog,LIRE)
_____.r;
Appel (prog)
début d'exé-
ﬁ ution
buffer = "i nom ?"
*-——
Lretour
‘_
Compilation (buffer)
Exécution :
o~
'DUPONT'—® buffer
Appel (prog,ECRIRE)
—
T Appel (prog)
_
in d'exécu-
ion
"
L retour
«—

|

FIGURE 1.14. : Ecriture sur un périphérique logique depuis

ce méme périphérique logique.

Le périphérique software se distingue donc par 1la possibi-
1ité d'interrompre 1'exécution de son programme propre, puis de le repren-
dre au point d'interruption. Ceci est réalisé par l'utilisation, dans ce

programme, de primitives de synchronisation; ceci sera €tudié plus en

détaill au chapitre 7.



Ici commencent I’extrait de quelques pages du chapitre-2 concernant la « mémoire virtuelle » :

= 2.5% = § 2.3.1.1.

2.3.1. Rappels concernant la pagination

2.3.1.1. Mémoire virtuelle
Le principe de la méthode est de fournir aux pro-
grammes en aval une mémoire virtuelle trés grande, quasi infinie; les
programmes pourront donc l'utiliser "statiguement”, c'est-a-dire que la
place de toute information existante ou non, mais prévue par la structu-

re, y est réservée.

Exemp le :

Soit la structure :

ENTITE PERSONNE (100)
DEBUT NOM MOT
ENTITE VOITURE (5)
DEBUT MARQUE (PG, CT, SM)
NUMERO MOT
FIN
FIN

L'espace virtuel sera généralement organisé comme suit :



- 2.54 - § 2.3.1.1.

4
nom—P1
marque V1l
voiture 1
numéro VI
voiture 2
Personne | P,
voiture 3
-
»voiture &
9
rvoiture 5
k —
’

nom P2

marque V12

Personne 2 4
numéro V12

marque V22

numéro V22

FIGURE 2.16. : L'espace virtuel est organisé de facon statique

Méme si la personne P1 n'a qu'une voiture, la place est réser-

vée, en virtuel, pour le nombre maximum de réalisations de 1'entiti voiture

(iei 5).



= 2055 = § 2.3-1-2-

Les algorithmes de la pagination doivent réaliser la projec-
tion d'un tel espace virtuel (immense) sur un espace réel (limité). Cela

sera réalisé par les algorithmss :

Ecrire (adresse virtuelle, buffer)

Lire (adresse virtuelle, buffer)

La correspondance adresse-virtuelle e« adresse réelle
en mémoire secondaire est réalisée par H-code trés simple, qui consiste 3

prendre 1'adresse virtuelle modulo la tallle de 1l'espace réel.

Cela veut dire que 1'espace virtuel est "replié" sur l'espa-

ce réel.

espace virtuel
~ "replig"

adresse réelle l
T 4LA. |

Espace réel /

FIGURE 2.17. : L'espace virtuel est projeté par repliement sur

1'espace réel




- 258 = § 2.3.1.2.

Comme toute méthode projetant un espace grand sur un petit,
celle-ci présente des risgues de collisions; ainsi 1les points A, B et C
de l'espace virtuel ont tous 1la m8me adresses réelle (les restes des divi-
sions des adresses virtuelles de A, B et C par la taille de 1'espacs réel

saont les mé&mes).

La méthode de résolution des collisions va consister 3 employer
un dictionnaire, et 3 chainer ensemble des points qui font collision. A une

entrée dans ce dictionnaire correspond une place dans l'espace résl.

Ainsi, si 1le hash-code donne pour A,B et C la mé@me adresse réel-
le, le premisr arrivé, par exemple A, sera 3 sa place; B ssra rangé dans une
place libre, et un chainage ssra mis en place dans le dictionnaire; etc ...

Squatter
Dictionnaire : /

(1) Hash-code de
1'adresse virtugt- adresse virtuelle A | O Collision

le A,B et C 6 e up b

adresse virtuelle B | ]

(2) =g | adresse virtuelle C | I 0

adresse virtuelle chaTnage

FIGURE 2.18. : Dictionnaire de Hash-code

Quand on recherche B, le hasch-code nous donne 1'entrée (1)
du dictionnaire; la comparaison de 1'adresse virtuelle de B a ce gue con-
tient la colonne "adresse virtuslle" du dictionnaire n'étant pas satisfai-

sante, on suit le chainage, en répétant cette comparaison.



= Lu8T = § 2.3.1.3.

=

On voit que B et C ne sont pas a leur place dans ce dictionnai-
re, (2) pouvant &tre le résultat du hash-code d'une autre adresse virtuelle
B et C sont des "squatters" (Cela devra &tre noté dans le dictionnaire). Et
si on veut créer D en (2), il faudra déplacer B, et refaire le chainage.

Ainsi, la t8te du chafnage est toujours & sa place. (De méme, si 1l'on ef-

face A, 11 faut ramener B & sa place et refaire le chainage).

2.3.1.3. Réalisation du dictionnaire
La projection de 1l'espace virtuel sur le réel, le hash
code, ne sont pas faits pour chague mot de l'espace virtuel, mais par des

blocs comportant n mots.

Un bloc gui est entiérement vide dans l'espace virtuel n'exis-
te pas dans le réel; par contre, dés qu'un bloc comporte un mot, il existe
dans le réel. Il faut donc que ces blocs soient petits pour éviter une per-

te de place dans le résl trop grande.

D'un autre cBté le dictionnaire doit évidemment comporter autant
d'entrées gu'il y a de blocs dans 1'espace réel. Pour des petits blocs, sa

taille devient grande, et il ne peut plus tenir en mémoire centrale.

Le dictionnaire se trouve donc dispersé, en mémoire secondaire:

puisqu'une entrée correspond & un bloc, on la placera en t&te de ce bloc.

Ce bloc s'appelle la sous-page, et 1'élément du dictionnaire le

mot d'en-t@te de sous-page (ce gui fait un mot de perdu par sous-page; d'un

autre ctté, elles ont intérét & &tre petites; i1 v a un équilibre & trouver).

Ce mot d'en-téte comprend :



= 2-58 = § 203.1.4.

ind ptr SQ N1

- ind : partie significative de l'adresse virtuelle de départ
(quotient de la division adresse virtuelle/taille espace réel)

- ptr : chalnage vers une autre sous—page

SQ : bit de "squatter"

- N1 : nombre de lignes occupées dans la sous-page.

L'adresse virtuelle des points A, B ou C n'est pas notée
telle quelle, mais devra 8tre recalculée, 3 partir de ind et de 1'adres-

se de sous-page (le reste de la division). Dans le cas de squatters, leur

adresse de sous-page ne veut rien dire (on les a mis 13 ol il y avait de
1a place); il faut faire le calcul avec 1'adresse de sous-page de la téte

de chaine, car celle-ci est toujours & sa placs.

———— T —— . - -

- lecture d'une sous-page (adresse virtuelle)

(adsp = adresse de sous-page réelle).



= 2-59 - § 203-1-4.

Calcul adresse virtuelle

donne ind', adsp'

+

allons voir adsp'
on trouve ind, ptr

2 . i
ind = ind’ o > c'est la bonne
sous—page

non

prt pointe la sous-—
page suivante

non

la sous-page n'existe
pas (entiérement vide
dans le virtuel)

- Ecriture d'une sous-page
Le calcul de 1'adresse virtuelle donne ind', adsp'. Allons voir

la sous-page réelle en adsp’'.

1 -8Q =0, ind = ind’ : la sous-page existe et c'est la bonne
2 -8SQ =0, ind # ind' : on parcourt la chaine (nouveaux ind, SQ, ptr)
a)l - on trouve SQ = 1, ind = ind' : c'est la bonne sous-page

b) - on retrouve S§ = 0 : la sous-page n'existe pas; il faut en

trouver une de libre, l'inclure dans 1a chaline et 1l'écrire.



= 2.60 - § 2.3.1.5.

3 -8Q =1 : la place est occupée
I1 faut trouver une sous-page libre dans 1'espace
réel, y recopisr le sguatter, re-arranger l1a chaine qui com-
porte ce squatter. On peut alors écrire dans la place récupé-
rée.

4 - On tombe sur une sous-page libre : on peut écrirs

Remarque : Récupération des sous—pages.

S% on éerit autre chose que 0 ld ou tl y avait 0, on inerémen-—
te N1; st on éerit 0 ld od il y avait quelque chose, on déecrémente Nl; a8t
Nl devient nul, 2l faut libérer la sous-page.

Pour cela, si d'autres sous-pages sont chainées derriére, et
st elle est t8te de chafne, il faut en recopier une de la chaine & sa pla-
ee. (La t8te de chaftne doit toujours Ztre au bon endroit). S5i elle est
squatter, il suffit de réorganiser le chainage en la sautant.

Puis il faut rendre la sous-page récupérée au pool des sous—
pages libres. L'organisation de ce pool est réalisée par pages (ef. §

2.3.2.2.).

L'espace réel est donc fractionné en sous-pagss; et
les demandes d'accés seront des demandes d'accés de sous-pages, par leur

adresse [(adsp).

Cependant, si les sous-pages sont petites, il n'’est pas renta-
ble de faire un appel disque pour rentrer une sous-page. On va plut8t en-
ter un groupe de sous-pages, consécutives, et les garder le plus longtemps
possible en mémoire, en espérant gue la sous-page demandée ress:rvira, et

gue les autres seront aussi demandées.

Cela présente aussi 1'avantage, du point de vue systems, d'a-

voir des buffers-disque de taille constante, st commune & tous.



= 2.61 = § 2-3:2.2.

2.3.2. Définitions

Notre gestion de la mémoire centrale est faite par

blocs d'une certaine taille fixe : les cadres physigues.

La mémoire, ressource guasi "continue", devient donc une res-

source discréte : nous disposerons, par exemple, de B0 cadres de 1K-octet.

Toutes 1les allocations de mémoire centrale ®™nt donc faites sur

la base de ces cadres physigues.

De la méme fagon qu'une configuration dispose de N unités cen-

trales ou "processeurs physigues”, elle dispose de N' cadres physigues.

2.3.2.2. Les_pages

Toutes les E/S disques demandées par la pagination
sont faites sur la base d'un groupe de sous-pages : oy entre une tranche

de 1l'espace réel, de taille fixe. C'est la page.

Le taille de page est celle des cadres physiques; elle doit
donc 8tre la mé&me pour toutes les applications (alors gue la taille de

sous-page pourrait varier].

La page est donc de 1l'information (& rentrer, ou présante an mé-

moire), tandis que le cadre physigue n'est gue son support.

Remarque : D'un autre cdté, les algorithmes de la pagination connaissent
ausst la page : dans un but d'optimisation, les sous—pages

sont cadrées sur des frontiéres de pages; de plus, L'organisation des sous—

pages libres est faite par page (une liste libre par pagel), et les sous—

pages faisant collision seront, dans la mesure du possible, chainées dans

la méme page.



