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Préface

Contenu de la documentation

Aujourd’hui plus que jamais, la documentation BUSINESSOBJECTS offre une
information riche, pratique et facile d'utilisation sur les produits.

Que vous soyez débutant ou expérimenté, la documentation BUSINESSOBJECTS est
la référence principale pour découvrir nos produits et leurs fonctionnalités ou
pour trouver des informations précises.

L’information sur les produits a été largement enrichie afin de présenter non
seulement les fonctionnalités des produits mais de donner aussi des conseils, des
exemples et des instructions pour la résolution des problémes.

Pour faciliter vos recherches, notre documentation est disponible pour tous les
produits dans une multitude de formats : aide en ligne Windows, HTML,
Acrobat PDF, papier et multimédia.

La documentation a été congue avant toute chose dans un souci de rapidité et de
facilité de la recherche. Pour toutes les informations dont vous avez besoin, il
suffit d"un clic de souris.

Les sections suivantes présentent toutes ces nouvelles caractéristiques.

Un service de documentation sur le Web

Si vous avez acces a I'Internet, vous pouvez y trouver davantage de conseils et
d’exemples du service de documentation de BUSINESSOBJECTS sur le Web :
derniéres mises a jour, astuces, exemples ou conseils de résolution des incidents.

A partir du menu Aide, vous pouvez sélectionner la commande Astuces pour
accéder a la page Tips & Tricks o1 vous trouvez ces astuces et exemples.

Ouvert a tous ceux disposant d'une connexion Internet, ce service vous permet
de bénéficier au mieux des produits et de la documentation BUSINESSOBJECTS.
L’adresse URL de ce service est la suivante :

http://www.businessobjects.com/infocenter

A partir de la fenétre d'INFOVIEW, vous pouvez accéder directement a la page
Tips & Tricks en cliquant simplement sur un bouton dans votre navigateur.

A partir de cette page, les contacts des clients enregistrés peuvent consulter la
version électronique complete de toute la documentation BUSINESSOBJECTS. Elle
fournit des informations détaillées sur tous les produits, des mises a jour, des
instructions de résolution des incidents, des conseils et bien d’autres choses
encore.

Les clients enregistrés aupres de Developer Suite peuvent télécharger de
nouveaux documents et des exemples de code.
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Contenu de la documentation

Multimédia

La documentation multimédia de BUSINESSOBJECTS inclut Quick Tour et la prise
en main de BUSINESSMINER, couvrant tous deux les concepts et fonctionnalités
principales des produits a 1’aide d’images et d’animation.

Quick Tour

Quick Tour est une présentation multimédia des nouvelles fonctionnalités de
BUSINESSOBJECTS. Destinée principalement a des utilisateurs effectuant une mise
a jour a partir d’une version précédente de BUSINESSOBJECTS, elle constitue
également une excellente introduction pour ceux utilisant le produit pour la
premiere fois.

Vous pouvez utiliser Quick Tour avec le manuel Prise en main - Création de
rapports.

& BusinessDbicotsQuickTour50EN JE B3
File
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slsixl let's resize the columns.
BA&BEa

Qx|

I-A &2 Hold your cursor over the edge of the

I T column. When the cursor changes to Description et illustration
S— % the resize cursor, «l#  double-click. d’une fonctionnalité du produiT

The colurns are automatically resized
to the width of the contents.

“ome Margin

Swest T Shine]
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[ T -
T - ——1 |

i

Ko v 27058 I SEPH

Barre de menus et boutons pour une

BUSINESS OBJECTS" POOOEC ——Mew o nqvigation rapide et facile.

Copie d’écran de Quick Tour

Prise en main de BusinessMiner

Cet support multimédia apprend aux utilisateurs débutants comment utiliser le
puissant logiciel de datamining qu’est BUSINESSMINER. Chaque lecon comprend
une présentation commentée et animée montrant aux utilisateurs comment
résoudre un probléme concret en utilisant BUSINESSMINER. Les utilisateurs
peuvent ensuite essayer de refaire les démonstrations en suivant les exercices
guidés du manuel qui accompagne ce support.
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Préface

Manuels en ligne

Manuels de I'utilisateur

Tous les manuels de 1'utilisateur BUSINESSOBJECTS sont disponibles en fichiers
PDF (Acrobat Portable Document Format). Destinés a une consultation en ligne,
ces fichiers vous permettent de visualiser, de parcourir et d'imprimer le contenu
des manuels. La liste complete des manuels est fournie dans le Manuel du
déploiement.

A partir d"un produit BUSINESSOBJECTS, vous accédez a ses manuels associés
grace aux commandes du menu Aide.

B

? Aide de BuginezzObjects... F1

Manuel de [utilizateur de BusineszObjects...
Manuel de lutiizateur dnfoliew...

Frize en main...

Buick Tour...

Manuel du développeur...

Astuces...

Manuel de résolution des incidents...

Business Objects sur le web L4

Aide compatible Office 97...

A propos de BusinessObjects...

Le menu Aide de BusinessObjects propose des commandes pour visualiser le manuel de
l'utilisateur de BusinessObjects, le manuel Prise en main - Création de rapports et le
Manuel de résolution des incidents, ainsi que le manuel du développeur pour certains
clients.

A partir d"un fichier PDF, vous pouvez rechercher des occurrences spécifiques
d’un mot a l’aide de la commande Rechercher, ou naviguer a I'endroit exact
d’une rubrique en cliquant sur une entrée de I'index ou de la table des matieres.
Lors de l'installation, le programme d’installation de BUSINESSOBJECTS copie
automatiquement ces fichiers dans :

Business Objects\ Online Guides\Fr
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Contenu de la documentation

Pour ouvrir un document, vous pouvez le sélectionner a partir du menu Aide a
condition d’avoir installé Adobe Acrobat Reader, version 3.0 ou ultérieure sur
votre machine, disponible sur le CD-ROM de BUSINESSOBJECTS . Vous pouvez
également le télécharger gratuitement depuis le site web d”Adobe Corporation :

http://www.adobe.com

Manuel de résolution des incidents

Le Manuel de résolution des incidents est une compilation des messages d’erreur qui
peuvent apparaitre pendant 1"utilisation normale des produits BUSINESSOBJECTS.
Il est livré avec les produits au format PDF ou HTML.

Ce manuel fournit des informations détaillées sur la résolution des incidents afin
que vous puissiez déterminer les raisons d'une erreur et prendre les mesures
appropriées pour la résoudre. Il vous permet de rechercher les messages d’erreur
par code. Chaque message d’erreur apparait avec sa cause probable et la solution
recommandée.
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Préface

Vous pouvez ouvrir ce manuel en ligne a partir d"un produit BUSINESSOBJECTS en
sélectionnant la commande Manuel de résolution des incidents dans le menu
Aide.

La commande Rechercher du menu Outils

vous permet de rechercher les messages. Cliquez sur un message d’erreur pour afficher
son explication dans le manuel.

Acrobat Reader - [Errorsh0en. pdf]

Fichier Edition “isualization Outls Fepétre Aide
Cliquez sur le repére

Liste des messages "l‘l’l’ll «l»l ] ﬁl #hl|g8| 1D ‘

d’erreur pour afficher [ Using this Guide -
les messages d’erreur [ List of Error Messages
par code ——— Y Chapter 1 Set-Up and Administration Errar
[ Chapter 2 Security Errar Messages
[ Chapter 3 Universe Error Messages
[ Chapter 4 Document and Universe Exchar H
[ Chapter 5 Connectivity Errar Messages LISt or Error Mes
[ Chapter 6 BusinessObjects General Errar
[ Chapter 7 BusinessOhjects Reporting anc
[ Chapter & Data Access Errar Messages

[ Chapter @ OLAR Error Messages Click any error 1o go to its exact location in the guide,
[ Chapter 10 BusinessGuery Error Message DIV A0
[> 1 Chapter 11 Broadcast Agent Error Messag HERROR

[ Chapter 12 Weblintelligence Error Messam fIERR

[ Chapter 13 BOManager Errar Messages #MULTIVALUE

[ Chapter 14 ¥BA Errar Messages #OVERFLOW

[ Chapter 15 Miscellaneous Error Messages #5YNTAX

[ Reader's Cormrments Farm #LUNKNOWN
1322224 - An error occurred during the creation of OLE DB for OL.
A

ADMO003 - Universe domaln name Is no longer valld.
ADMODD - Document domain name is no longer valid.
ADMODDIZ - Cannot connect to universe domain.

ADMDDLE - Integrity problem. Please contact Technical Support.
ADMDDLS - Operation [ailed.

ADMODDT - Too many candidates

Pour afficher les mémes informations dans INFOVIEW, vous pouvez cliquer sur le
bouton Messages d’erreur dans l'interface.
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Contenu de la documentation

Aide en ligne

Le systeme d’aide en ligne comprend des procédures pas-a-pas et des
informations sur toutes les commandes, les barres d’outils et les options du
produit.

En ce qui concerne les produits BUSINESSOBJECTS pour Windows, 1’aide en ligne
est disponible sous forme de fichiers .hlp et .cnt, conformes aux standards de
l'aide en ligne de Microsoft Windows.

Pour les produits WEBINTELLIGENCE, I'aide en ligne est disponible sous forme de
fichiers HTML accessibles directement de 'interface.

Informations supplémentaires

Si vous ne trouvez pas les informations recherchées, nous vous invitons a nous
contacter dés que possible. Vous pouvez nous faire part de toute remarque ou
commentaire concernant la documentation BUSINESSOBJECTS a 1’aide du
formulaire qui se trouve a la fin du présent manuel.

Vous pouvez également nous contacter directement par e-mail a I’adresse
suivante :

documentation@businessobjects.com

Pour obtenir des informations sur les produits et services Business Objects,
visitez notre site web :

http://www.businessobjects.com.
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A propos de ce manuel

Ce manuel concerne le DESIGNER, application de BUSINESSOBJECTS. Il fournit des
instructions détaillées sur la création d’univers simples ou complexes et sur la
couche sémantique représentant la structure de la base de données dans un
langage relevant de la vie professionnelle quotidienne. Ce manuel contient
également des informations relatives a la gestion et a la distribution des univers
et aborde des questions liées aux groupes de travail.

Public concerné

Ce manuel est destiné au designer, c’est-a-dire a 'utilisateur du DESIGNER.

A ce titre, celui-ci doit posséder de bonnes bases en matiere de langage SQL et de
systémes de gestion de bases de données relationnelles. En outre, il doit étre initié
aux différents types de données et a la structure logique des bases de données de
son entreprise.

Conventions relatives au présent manuel

Les conventions relatives au présent manuel sont décrites dans le tableau ci-
dessous.

Convention Utilisation

PETITES CAPITALES | Noms de tous les produits tels que DESIGNER,
SUPERVISOR, BUSINESSOBJECTS, WEBINTELLIGENCE.

Police Noms des classes, objets et conditions de
AvantGarde BUSINESSOBJECTS.
Par exemple, Client, Ventes, Chiffre d’affaires, Service,
etc.
Pol i ce Code, syntaxe SQL, programmes.
Couri er Par exemple: @bel ect (Country\ Country 1d)

xvi Manuel du designer



Chapitre 1 Infroduction

Dans ce chapitre
O Présentation de Designer 18

O Le designer d’univers 18
Le designer dans I'entreprise 18
Connaissances requises 18
Responsabilités du designer 19
Conception, création et maintenance d’un univers 19

0 Couche de méta-données 20
Univers 20
Classes 21
Objets 21

O Support illustré 24

0 Nouveautés dans le Designer 24
Programmabilité 24
Nouveaux univers et base de données de démonstration 25

Manuel du designer 17



Chapitre 1 Introduction

Présentation de Designer

DESIGNER est un produit BUSINESSOBJECTS destiné spécifiquement au concepteur
d’univers, appelé designer. Avec DESIGNER , vous pouvez créer des univers, a
savoir une couche sémantique qui évite aux utilisateurs finals de faire face a la
technicité de la structure de la base de données.

Ces univers peuvent étre dédiés a des groupes d’utilisateurs finals spécifiques de
votre structure professionnelle.

Le designer d’univers

Cette section présente une bréve description des compétences et des taches d'un
designer d'univers.

Le designer dans I’entreprise

La personne qui a été désignée pour remplir le role du designer peut occuper
l'une des positions suivantes : administrateur de base de données, responsable
d’applications, ingénieurs de développement, etc.

En effet, votre entreprise peut compter plusieurs designers d"univers. Ce nombre
varie naturellement en fonction des besoins de votre entreprise. Ainsi est-il
possible de trouver un designer par application, par projet, par département ou
encore par domaine fonctionnel. Dans d’autres cas, un seul designer peut suffir a
I'ensemble d'une entreprise.

Pour connaitre les types d"univers adaptés a votre entreprise, le designer peut
consulter d’autres personnes telles que le superviseur de BUSINESSOBJECTS,
I'administrateur de base de données ou les utilisateurs finals.

Connaissances requises

En tant que designer, vous devez posséder de trés bonnes bases en langage SQL
et bien connaitre les systemes de gestion des bases de données relationnelles
(SGBDR) de votre entreprise. En outre, vous devez avoir une bonne notion du
type de données et de la structure logique des bases de données de votre
entreprise.

Enfin, il est important d’analyser les demandes de vos utilisateurs afin de
concevoir des univers appropriés. Cette analyse doit également porter sur les
rapports, l'information et les résultats demandés par les utilisateurs.
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Le designer d’univers

Responsabilités du designer

En tant que designer d"univers, vous étes responsable de :
* La conception, la création et la maintenance des univers.

e La distribution des univers.

Conception, création et maintenance d’un univers

Les étapes principales du développement d’un univers sont présentées dans le
schéma ci-dessous :

Planification

Découper le systéme d’information en domaines
fonctionnels

Analyse

Analyser les besoins d’'information des utilisateurs

Y

Conception

Créer un schéma conceptuel
Concevoir la spécification d’un univers

I

Application

Créer un univers avec DESIGNER
Tester I'univers avec le module Utilisateur de BUSINESSOBJECTS
Distribuer I'univers

Répéter les étapes ci-dessus pour d’autres univers

%

Maintenance

Mettre I'univers & jour et assurer sa maintenance.
Signaler les changements aux utilisateurs

Manuel du designer 19



Chapitre 1 Introduction

Couche de méta-données

Univers

En tant que designer, vous étes responsable de la création des univers,
représentant la couche des méta-données de BUSINESSOBJECTS. Cette couche
repose sur le paradigme des univers, des classes et des objets.

Un univers est une représentation orientée gestion de la structure des données
dans les différentes bases de données (tables, colonnes, jointures, etc.).

Un univers peut représenter toute application, tout systeme ou groupe
d’utilisateurs spécifique. Par exemple, un univers peut refléter le département
d’une société, tel que le département Marketing ou financier.

Un univers peut également représenter un sous-département ou simplement un
regroupement de procédures organisées, comme le traitement des salaires,
l'inventaire, etc. Un univers se compose d'objets qui sont regroupés sous forme
de classes.

Voici I’extrait d’un univers, pouvant étre utile au département Ressources
Humaines :

Informations sur la présence

Nombre de jours acquis
Congés de maladie
Total des absences

Informations sur
le département

Informations
surl’employé

UNIVERS DES RESSOURCES HUMAINES

Exemples de classes de I'univers décrit ci-dessus : Informations sur I'employé,
Informations sur la présence et Informations sur le département.
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Couche de méta-données

Classes

Objets

Une classe est un regroupement logique d'objets dans un univers. Le nom d'une
classe refléte généralement un concept propre a l'activité de votre société et
indique le type d'objets contenus dans cette classe. Une classe peut étre divisée en
sous-classes.

En tant que designer, vous pouvez librement définir des hiérarchies de classes et
de sous-classes selon un modele correspondant parfaitement aux concepts de
votre entreprise.

Un objet est 1'élément le plus petit dans un univers. Il représente les données ou
une dérivation des données d'une base de données.

Le nom de ces objets s’appuie sur la terminologie utilisée par votre société ou
votre discipline. Ainsi, les objets d'un chef de produit pourraient s'appeler
Produit, Numéro du produit ou Sortie du produit, tandis qu'ils s'appelleraient
Marge de profit, Taux d’investissesment, efc. pour un analyste financier.

Dans le but de pouvoir effectuer une analyse multidimensionnelle, les objets ont
été qualifiés. Ces qualifications sont au nombre de trois : dimension, information
ou indicateur.

Les objets de type dimension sont les parametres de base pour '’analyse. Ils
constituent des hiérarchies, telles que la géographie, le produit ou le temps.

Les objets de type information ont pour mission de décrire les dimensions.
L’analyse ne peut, en aucun cas, porter sur ces objets.

Les objets de type indicateur apportent des informations numériques qui servent
a évaluer les objets de type dimension.
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Chapitre 1 Introduction

Somme des Sales Revenue (Somme des chiffres d’affaires), par exemple, est un
indicateur, Last Name (Nom) et First Name (Prénom) sont des dimensions et
Phone Number (Numéro de téléphone) est une information.

i Ventes |0
-- WYerles ﬂ
[z Clients
- @ Paps de résidence objet de type dimension

- @ Région de résidence
- @ Ville de iésidence
@ Clert

b Adiesse

e b N de téléphane objet de type information

@ Tranche d'4ge

(152 Indicateurs dactivité
- @ Chiffre d'affaires objet de type indicateur

- @ Mbre de clisnts ﬂ
FE Y

Définitions :
Un objet est une représentation des données de la base de données. Dans le but
de pouvoir effectuer une analyse multidimensionnelle, les objets recoivent une

des trois qualifications suivantes : dimension, information ou indicateur.

Une classe regroupe des objets fondés sur la terminologie utilisée dans votre
entreprise.

Un univers est composé de classes et d’objets destinés a une application ou a
un groupe d’utilisateurs spécifique.
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Couche de méta-données

EMPLOYE
ADRESSE
SALAIRE

BONUS

- Epuisé
N° D’ARTICLE

PERSONNEL INVENTAIRE

- Chiffre d’affaires
- Recette totale

CLIENT
PRIX UNITAIRE

PRODUIT
STATISTIQUES

VENTES

Le diagramme ci-dessus illustre les rapports entre les univers, les classes et les objets. Les
univers s’appellent PERSONNEL, INVENTAIRE, et VENTES. Au sein de 'univers
VENTES se trouve une classe intitulée STATISTIQUES contenant les deux objets :
Chiffre d’affaires et Recette totale. Tous les éléments de I'univers représentent des parties

de la structure de la base de données.
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Chapitre 1 Introduction

Support illustré

DESIGNER peut supporter tout type de schéma de base de données, y compris
ceux illustrés ci-dessous. Il n’est pas nécessaire de redéfinir ou d’optimiser la
base de données avant d’utiliser le produit.

[ | N | .
lll ni ¥a B 1 -
By '--I I—.' D
. . Fgght [ . | . i
Schéma Schéma Schéma Schémade Data warehouse
en étoile en flocon multi-étoile production  avec agrégats
normalisés

Schémas pris en charge par le module Designer

Nouveautés dans le Designer

Programmabilité

La principale nouvelle fonctionnalité de DESIGNER 5.0 est que les développeurs
peuvent maintenant créer une fonctionnalité DESIGNER dans leurs propres
applications, a 'aide de BUSINESSOBJECTS Developer Suite.

Dans Developer Suite, les développeurs travaillent dans Microsoft Visual Basic
for Applications (VBA) pour bénéficier des classes et méthodes de
BUSINESSOBJECTS, sans avoir a modifier 'interface de leur application
propriétaire.

Pour des informations supplémentaires sur Developer Suite, reportez-vous au
manuel BusinessObjects Developer’s Guide. Pour des informations spécifiques
concernant la fonctionnalité programmable du DESIGNER, reportez-vous au
manuel Designer Object Model Diagram.
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Nouveautés dans le Designer

Nouveaux univers et base de données de démonstration

DESIGNER est maintenant proposé avec I'univers eMode, qui correspond a une
base de données également appelée eMode. La base de données MS Access
recense 211 produits (663 variations de couleur), vendus dans 13 magasins en
Eurpe, sur 3 ans.

la base de données contient :

* une table factuelle centrale avec 89000 lignes d’informations sur les ventes
hebdomadaires ;

¢ une seconde table factuelle contenant les promotions

¢ deux tables d’agrégats, définie avec la navigation agrégée.
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Chapitre 2 Prise en main & I'aide de I'assistant de création d’univers

Généralités

Le présent chapitre est destiné a vous initier au DESIGNER.
II traite des sujets suivants :

* Labase de données Club qui a servi de base pour la création de I'univers de
démonstration et pour tous les exemples figurant dans le présent manuel,

* L’univers de démonstration d’ot1 sont tirés les exemples figurant dans ce
chapitre,
e Laméthode de conception inhérente a DESIGNER,

e L’assistant de création d’univers, puissant et convivial.

Base de données Club

Les exemples figurant dans le présent manuel ont été créés avec la base de
données Club, elle-méme construite avec Microsoft Access version 7.0. Cette base
est utilisée par le responsable des ventes d'une chaine fictive de stations
balnéaires, Océan Voyages pour effectuer une analyse marketing et une analyse
des ventes. Le fichier de base de données Club.mdb se trouve dans le sous-
dossier Demo du dossier BUSINESSOBJECTS.

Pour plus d’'informations sur la structure de cette base de données, reportez-vous
a l’annexe qui se trouve en fin de manuel.

Univers de démonstration

Dans le dossier Universe de BUSINESSOBJECTS, 1'univers de démonstration
complet est stocké sous le nom Beachfr.unv. Il a été créé au moyen de la base de
données Club présentée ci-dessus.

Vous pouvez utiliser cet univers pour apprendre a créer des classes et objets
spécifiques avec le module DESIGNER.
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Méthodologie de conception d’un univers

Méthodologie de conception d’un univers

La méthodologie de conception inhérente au module DESIGNER vous permet de
construire des univers trés simples, mais aussi des univers extrémement
complexes. Cette conception se déroule en deux étapes.

Premiére étape

Au cours de la premiére étape, vous créez la structure sous-jacente de votre
univers. Elle comprend les tables et les colonnes d"une base de données ainsi que
les jointures par lesquelles celles-ci sont reliées. Eventuellement, vous étes amené
a résoudre des boucles dans la structure en utilisant des alias ou des contextes.
Vous pouvez conclure cette étape en testant 1'intégrité de ’ensemble de la
structure de 'univers. Vous trouverez une description détaillée de cette étape
dans les chapitres 2 a 4 du présent manuel.

Deuxiéme étape

Lorsque vous avez vérifié I'intégrité de la structure de l'univers, la deuxieme
étape de la conception de votre univers consiste a mettre en valeur les éléments
de votre univers. Ainsi, vous pouvez créer des classes, des objets, des conditions
et des jointures plus complexes, ou préparer certains objets pour 1’analyse
multidimensionnelle.

Comme durant la premiére étape, vous devez vérifier l'intégrité de la structure
de votre univers. Vous pouvez également tester les univers que vous avez créés
a partir du module Utilisateur de BUSINESSOBJECTS. Enfin, vous pouvez distribuer
vos univers aux utilisateurs finals en les exportant vers le référentiel ou en les
déplacant via votre gestionnaire de fichiers.

Cette deuxiéme étape est décrite en détail dans les chapitres 7 a 10.
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Chapitre 2 Prise en main & I'aide de I'assistant de création d’univers

Création d’un univers de base

Pour tout univers fondé sur un schéma relationnel simple, le module DESIGNER
met un assistant de création d'univers a votre disposition qui vous permet de
construire des univers élémentaires, mais complets. L'univers créé a ’aide de
'assistant peut étre utilisé immédiatement ; vous pouvez cependant modifier
certains objets et/ou créer de nouveaux objets complexes avant de 1'utiliser.
Chaque fois que vous intervenez sur l'univers, la qualité ainsi que la structure de
celui-ci s’en trouvent améliorées.

Naturellement, il est possible de créer l'intégralité d"un univers manuellement.
La procédure correspondante est présentée dans le chapitre 3, “Sélection et
affichage des tables et des colonnes.”

Assistant de création d’univers

L’assistant de création d’univers vous guide, comme l'indique son nom, a travers
les différentes étapes de la construction d"un univers. Il vous assiste pour définir
une connexion a la base de données, puis pour créer des classes et des objets
simples. De plus, 'assistant propose des stratégies intégrées de création
automatique d’objets, de jointures et de tables.

L’utilisation de I’assistant a beaucoup d’avantages :

¢ Initiation aux concepts de base de BUSINESSOBJECTS, en particulier lorsque
vous étes un designer novice.

* Gain de temps considérable, parce qu'une bonne partie du processus de
conception est automatisée. Grace a l'assistant vous pouvez rapidement
construire un modeéle d'univers servant ensuite de base pour d’autres univers
qui auront simplement besoin d’étre peaufinés et personnalisés.

* Augmentation de 'efficacité en vous permettant de concevoir plus d"univers
en moins de temps.
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Assistant de création d’univers

Utilisation de I’'assistant

P

Designer

Pour exécuter ’assistant de création d’univers, lancez d’abord une session
DESIGNER :

1. Cliquez sur le bouton Démarrer de la barre des taches de Windows 95.

2. Sélectionnez le menu Programmes.

3. Sélectionnez le programme DESIGNER a partir de la commande

BusinessObjects.

* Vous pouvez également lancer le DESIGNER en utilisant la commande
Exécuter dubouton Démarrer. Pour plus d’informations, reportez-vous au
paragraphe “Lancement d'une session via la commande Exécuter”, page
46.

e Laboite de dialogue Identification s’affiche.

Identification E
Saisizzez votre nom et votre mot de passe pour
&tablir la connesion.
” (K
Mom dutilisateur: I j _
I Annuler
Mot de passe:
[T Session de travail en mods local Aide

4. Dans la boite Identification, saisissez votre nom d’utilisateur et votre mot de
passe.
* Lenom de l'utilisateur et le mot de passe vous sont attribués par votre
superviseur.
* Sivous voulez travailler en mode local, cochez la case correspondante.
Pour plus d’informations sur les modes connecté et local, reportez-vous au
paragraphe “Mode connecté/local”, page 44.

5. Cliquez sur le bouton OK.
La fenétre de bienvenue de ’assistant de création d’'univers s’affiche.

Remarque : Si vous ne souhaitez pas que l’assistant soit démarré a la prochaine
session de DESIGNER, décochez la case Afficher cet assistant au démarrage. Par
ailleurs, deux options relatives a I'affichage de 1’assistant sont disponibles dans
I'onglet Général de la boite de dialogue Options : Afficher I'assistant de création
d’univers et Fichier/Nouveau lance I'assistant de création d’univers (menu Outils,
commande Options).
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Chapitre 2 Prise en main & I'aide de I'assistant de création d’univers

Fenétre de bienvenue

La page de bienvenue de l'assistant présente les quatre étapes que vous devez
parcourir pour créer un univers de base. Elle affiche également 1’option Cochez
cette case pour choisir des stratégies. Si vous cochez cette case, vous pouvez
sélectionner des stratégies intégrées pour la création de votre univers ; dans le cas
contraire, le module DESIGNER applique des stratégies par défaut.

Dans chacune des boites de dialogue présentées ci-dessous, 1’assistant vous invite
a fournir les informations nécessaires a la bonne exécution de chaque étape.

Pour passer d'une boite de dialogue a I'autre, cliquez sur le bouton Suivant. Vous
pouvez revenir sur la fenétre précédente en cliquant sur le bouton Précédent.
Vous pouvez quitter I'assistant a tout moment en cliquant sur le bouton Annuler.

Assistant de création d'univers - Page de bienvenue

Bienvenue dans 'assistant de
création d'univers

Cet assistant vous perrmet de créer rapidement un untvers.
Etape 1 : Définir les paramétres de 1'univers

Etape 1 : Créer des classes et des ohjeis

Etape J : Créer des indicateurs

Etape 4 : Générer I'univers

[ Cochez cette case pour choisic des stratégies

Annuler |

v afficher cet assistant au démarrage

Cliquez sur le bouton Commencer pour débuter le processus de création.
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Assistant de création d’univers

Définition des parameétres de I'univers

Au cours de cette étape, vous définissez les parameétres de 1'univers, c’est-a-dire
le nom de l'univers et une connexion a la base de données.

Vous pouvez saisir un maximum de 35 caracteres alphanumériques pour le nom
de l'univers.

Agsistant de création d'univers - Etape 1/4

Définir les parameétres de 'univers

Pour créer un univers, vous devez saisir un nom perinent
et une conmexdon 4 labase de dormées.

# Saisissez le nom de 1'univers
IAnaIyse des Ventes

# Pour créer une nouvelle connexion, cliquez sur le

houton ‘Créer..."
Créer... |

# Sélectionnez la connexion i lahase de données
Ih Connexian] j

Tester | Editer... |

Annuler

< Précédent |

Comme l'illustre la boite de dialogue ci-dessus, vous pouvez, soit créer une
connexion, soit sélectionner une connexion existante. Pour créer une connexion,
cliquez sur le bouton Créer et renseignez les parameétres de connexion requis
dans les boites de dialogues s’affichant a I’écran. Pour obtenir des instructions
plus détaillées sur la création d’une connexion, reportez-vous au paragraphe
“Définition d"une connexion a la base de données”, page 56.

Pour vérifier si une connexion est valide, cliquez sur le bouton Tester. Le bouton
Editer vous permet de modifier les parametres de la connexion.

Cliquez sur le bouton Suivant pour passer a 1’étape suivante.
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Chapitre 2 Prise en main & I'aide de I'assistant de création d’univers

Sélection de stratégies

Sivous avez coché la case pour les stratégies sur la page de bienvenue, I’assistant
vous invite a indiquer des stratégies pour la création d’objets, de jointures et de
tables.

Une stratégie est un script SQL qui lit des informations structurelles dans une
base de données ou un fichier a plat. Ces informations sont associées a des tables,
colonnes ou jointures.

Assistant de création d'univers - Stratégies

Définir des stratégies

L'assistant crée des classes et des objets ainsi que des jointures
et des cardinalités en utilisant les stratégies figurant ci-dessous:

# Sélectionnez une siratégie chjets

Fenommage par défaut j

Crée des classes 4 partir des nores de tables et des chjets &
partit des noros de colonnes. Les caractéres ' ' sont rernplacés

par i espace.
& Sélecti une siratégie de joi
Homonymie sélective [Pas dinfo. sur clés) j

Cette stratézie crée des jointures entre les colormes de métne
norm.
# Séleciionner une siraiégie de iahle
Par défaut j
Lit Ia structure de la tahle & partir des tahles systéme.

< Précédent

Anniuler |

A partir d’une boite a liste déroulante, vous pouvez sélectionner une stratégie
autre que celle choisie par défaut, ou aucune. Au-dessous des boites a liste, figure
une breve description des stratégies courantes.

Vous pouvez créer, outre les stratégies par défaut fournies par DESIGNER, vos
propres stratégies externes. Pour plus d’informations sur les stratégies, reportez-
vous au chapitre 4 de ce manuel intitulé “Création de stratégies externes”.

Cliquez sur le bouton Suivant pour passer a 1’étape suivante.
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Assistant de création d’univers

Création des classes et des objets par défaut

L’assistant vous propose les tables et les colonnes provenant de la base de
données spécifiée par les parametres de votre connexion. Vous créez les classes
et les objets par défaut en sélectionnant des tables et des colonnes dans le volet
gauche et en les ajoutant aux classes et aux objets de l'univers dans le volet droit.

Agsistant de création d'univers - Etape 2/4

Créer des classes et des objets par défaut

Aucours de cette étape, lassistant wous permet de sélectionner les tables et les colonnes que vous
wvoulez déclarer corne classes et objets. Sélectionnes les tables et les colonnes, puis clifquez sur

Ajouter.
Tables et colonnes de la base de donndes Classes et ohjets de Tinvers
E-[J C:\Program Files\BusinessOE & (a8 Age Group
- Age_gioup (s8] Country
5 City B2
ﬂ Country b @ Custld
country_id @ First Mame
: courntry Ajouter > | & Last Name
=0 : 8 Age
B cust_id << Supprimer | @ Phone Number
first_name @ Address
last_name B Cityld
- & Salez|d
_bIJ Waleurs... | @ Sponsor|d
< Précedent | (S livant > Annuler

Par défaut, le volet gauche affiche uniquement le nom des tables. Pour visualiser
les colonnes de chaque table, cliquez sur le signe plus (+) qui se trouve en regard
dunom dela table. Pour visualiser les valeurs de chaque table ou colonne, cliquez
sur celle que vous souhaitez, puis cliquez sur le bouton Afficher les valeurs (des
tables/des colonnes).

Pour sélectionner une table, cliquez sur cette table, puis sur le bouton Ajouter.
Pour sélectionner plusieurs tables contigués, maintenez la touche [MA]]
enfoncée, cliquez sur la premiére table, puis sur la derniere. Toutes les tables
comprises entre ces deux tables sélectionnées apparaitront en inverse vidéo.
Cliquez ensuite sur le bouton Ajouter. Pour sélectionner plusieurs tables qui ne
se suivent pas, cliquez sur les tables que vous voulez sélectionner en maintenant
la touche Ctrl enfoncée. Cliquez ensuite sur le bouton Ajouter.

Vous pouvez également sélectionner des tables et les glisser-déposer du volet
gauche vers le volet droit.

Lorsque vous insérez une table, le module DESIGNER ajoute toutes les colonnes de
cette table.
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Chapitre 2 Prise en main & I'aide de I'assistant de création d’univers

Dans le volet droit, les noms des classes apparaissent a c6té du symbole utilisé
pour un dossier. Cliquez sur le signe plus (+) qui se trouve en regard du nom de
la classe pour visualiser les objets. A présent, vous pouvez renommer une classe
ou un objet en la/le sélectionnant et en saisissant ensuite un nouveau nom.

Par défaut, un objet est qualifié en tant qu’objet de type dimension ce qui est
indiqué par le symbole en forme de cube précédant le nom de 1’objet.

Pour supprimer une classe ou un objet, sélectionnez-la/le, puis cliquez sur le
bouton Supprimer.

Cliquez sur le bouton Suivant pour passer a 1’étape suivante.

Création des objets de type indicateur

Un objet de type indicateur provient d'une fonction agrégat, telle que Nombre,
Somme, Minimum ou Maximum. Ce type d’objet fournit des informations
numériques. Vous trouverez des exemples d’indicateurs dans le volet droit de la
boite de dialogue ci-dessous :

Agsistant de création d'univers - Etape 3/4

Créer des indicateurs

Les indicateurs sont des calouls agrézés et permettent deffectuer une analyse multidirensionnells
FPar défant, l'assistant place ces objets dans la classe Indicatenrs. Sélectionnez une colonne et cliquez
sur la fonction 4 appligquer,

Tables et colonnes de la base de donnges Indicateurs

sLid d Hombie 3> | =3 % Indicateurs de Analyse des Venh
#- @ Somme des Sales Revenue
™ Service_Line Somme > |

- @ Mombre de Future Guests
SI—'d_ i Minimurm > > |
service_line

- @ Min des Price

-

resart_id {Maimum 5

5 unNv_auDIT E

5 UNv_CLASS -
t - 3
-5 UNY_CLASS_DATA << Sapiner |
™ UNY_CONTEXT
- UNY_CONTEXT DATA |

4| b Waleurs... | 4| | j
< Précedent | Suivant » | Annuler |

Sivous souhaitez visualiser les valeurs associées a un objet, cliquez sur ce dernier
puis sur le bouton Afficher les valeurs.

Pour créer un objet de type indicateur, sélectionnez 1’objet approprié dans le volet
gauche, puis cliquez sur le bouton agrégat de votre choix. Tout objet de type
indicateur que vous créez peut étre renommeé.
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Assistant de création d’univers

Pour une meilleure organisation de 1'univers, il est conseillé de regrouper les
objets de type indicateur dans des classes. Lutilisateur final se sentira également
plus a l'aise lorsqu’il sera amené a naviguer dans ces dossiers.For more
information on measure objects, refer to the section, “Création d'une classe
d’objets de type indicateur”, page 185.

Quand vous cliquez sur le bouton Suivant, I’assistant lance la création de votre
univers.

Génération de l'univers

L’assistant génere automatiquement votre nouvel univers en se fondant sur les
parameétres que vous avez indiqués. Il affiche le nombre de classes, d’objets et de
jointures qui ont été créés pour votre univers.

Aszsistant de création d'univers - Etape 4/4

Félicitations!
Wotre univers a été créé avec succés. Il contient:
15 classes
53 ohjets
15 jointures
Attention:

fihoucles ont été détectées dans les jointures de Iunfvers, Pour
les résoudre, sélectionnez ‘Diétecter les alias’ et "Détecter les
contextes' dans le menm 'Ontils'.

Cliguez sur Fin pour quitter l'assistant et pour visualiser lea
classes, les objets et la fenétre Stracture.

Annuler

< Précedent |

La boite de dialogue ci-dessus contient un message annongant la présence de
boucles dans les jointures de 1'univers. Le DESIGNER vous permet de résoudre des
boucles en utilisant des alias et des contextes ; les alias et les contextes sont
présentés en détail dans le chapitre 6 du présent manuel.
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Chapitre 2 Prise en main & I'aide de I'assistant de création d’univers

Lorsque vous cliquez sur le bouton Fin, le DESIGNER affiche les fenétres Univers

et Structure de votre nouvel univers.

Fenétre principale

’ #1 Designer - Univers1 M= &3
de DeSIQner Eichier Edition Affichage |nsertion  Outils  Fenétre 7
Dlezlal sl e | B Eless ®Ealal x|
P e e 5 e P P = 5 N
Xl J | f | |
Fenétre Univers gl Analyse des Ventes [_ [O] x| I 8 2 Structure de Analyse des Ventes = 1O] x|
sy d Resenvation_Line | =
Reservations Fes id
Customer fes_id _/é rervice_id =%
City ust_id bes_days
Invoice Ling — Fes_date ffuture_guests
Feaion ust_id
) ) i
Regon e Sales_Parson il Saies iveice ne >/
. ales_id bge nv_id v _d
Reservations Fales)erson pheone_number ust_id kearvica_id
Rezort Eddresz nwoice_date Hays
Sales fty_id b _guests
les_id
Sales Perzon —
-[a8| Service City —
Service Line g—'d regiungid
Indicateurs de Analyse des VWen begion_id ;,//_ Fegion
Fenétre Structure curtry_id |pa
Age_group
ge_rmin
[«] | i3 9o _max «
cf o A

| I N I

Univers créé a partir de I'assistant de création d’univers. Cet univers est identifié par le
nom long “Analyse de ventes” et le nom de fichier Analyse.unv. Son nom long est affiché
dans la barre de titre de la fenétre. Son nom de fichier est affiché dans la barre de titre de
la fenétre principale Designer.
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Et maintenant ?

Fin d’une session de travail

Dans le menu Fichier, sélectionnez la commande Enregistrer sous pour
enregistrer l'univers ; sinon, sélectionnez la commande Fermer.

Lorsque vous enregistrez 1'univers, DESIGNER vous invite a saisir un nom de
fichier. Un nom de fichier univers peut contenir jusqu’a huit caracteres et porte
I’extension .unv. Par défaut, le module DESIGNER stocke ces fichiers dans le sous-
dossier Univers du dossier BUSINESSOBJECTS 5.0.

Remarque : Il est recommandé de ne pas enregistrer deux univers différents sous
le méme nom de fichier mais dans une casse différente, par exemple “Ventes” et
“ventes”. En effet, des conflits risquent de survenir lors de I'exportation de ces
univers dans le référentiel.

Pour fermer le DESIGNER, sélectionnez la commande Quitter.

Et maintenant ?

Une fois la création de votre univers de base terminée, vous désirez peut-étre
modifier des jointures et résoudre des boucles éventuelles dans les jointures en
utilisant des alias ou des contextes. A I'aide des diverses fonctionnalités du
DESIGNER, vous pouvez en outre peaufiner votre univers en intégrant des
éléments plus complexes.

Le chapitre suivant fournit des instructions détaillées concernant la création a
partir de zéro, de la structure de la base de données de I'univers.
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Généralités

Ce chapitre vous donne les informations nécessaires a la création de la structure
del'univers reposant sur la structure de la base de données interrogée. Il présente
ainsi une alternative a 1’assistant de création d univers décrit dans le chapitre 2.

Ce chapitre vous explique comment sélectionner les tables et les colonnes initiales
qui forment les classes et les objets de 1'univers. De plus, il décrit les
fonctionnalités d’organisation et de visualisation des tables et des colonnes.

Grace a la convivialité de I'interface graphique du module DESIGNER, il est facile
de créer et d’organiser un univers de travail en peu de temps. A partir du modéle
de base d’un univers, vous pouvez ensuite affiner les classes et les objets de facon
a obtenir le degré de complexité requis.

Lancement d’une session Designer

Pour lancer une session DESIGNER :
aﬁ 1. Cliquez sur le bouton Démarrer de la barre des taches de Windows 95.

) 2. Sélectionnez le menu Programmes.
Designer

3. Sélectionnez le programme DESIGNER a partir de la commande

BusinessObjects.

* Vous pouvez également lancer le DESIGNER en utilisant la commande
Exécuter dubouton Démarrer. Pour plus d’informations, reportez-vous au
paragraphe “Lancement d’une session via la commande Exécuter”, page
46”.

¢ La boite de dialogue Identification s’affiche.

Identification ]
S aisigeez votre nom et votre mot de pasee pour
établir la connesion.
— (K
Mom dutiizateur: I j

Annuler
Mot de passe: I

aal

™ Session de travail en mode Jocal Aide
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4. Dans la boite Identification, saisissez votre nom d’utilisateur et votre mot de
passe.
* Lenom de I'utilisateur et le mot de passe vous sont attribués par votre
superviseur.
* Sivous voulez travailler en mode local, cochez la case correspondante. Les
modes connecté et local sont expliqués a la page 44.

5. Le cas échéant, sélectionnez un référentiel.
Si vous utilisez plus d’un référentiel, la boite de dialogue Identification vous
permet de sélectionner celui avec lequel vous voulez travailler. Si vous n’avez
pas le choix, vous ne pouvez accéder qu’a un seul référentiel.

6. Cliquez sur le bouton OK.
La fenétre de bienvenue de l’assistant de création d’univers s’affiche.

Remarque : Si vous ne souhaitez pas que l’assistant soit démarré a la prochaine
session de DESIGNER, décochez la case Afficher cet assistant au démarrage. Par
ailleurs, deux options relatives a I'affichage de 1’assistant sont disponibles dans
I'onglet Général de la boite de dialogue Options : Afficher I'assistant de création
d’univers et Fichier/Nouveau lance I’assistant de création d’univers (menu Outils,
commande Options).

Mode connecté/local

Les modes connecté et local sont des options possibles lorsque vous travaillez en
mode entreprise, c’est-a-dire dans un environnement avec un référentiel. Pour
plus d’informations sur ce mode entreprise, reportez-vous a la section “Mode
entreprise et mode travail en groupe”, page 231.

Créé par un superviseur général et stocké centralement sur une base de données,
un référentiel permet de partager les ressources de BUSINESSOBJECTS ; il est
composé des domaines suivants :

¢ Le domaine sécurité,
¢ Le domaine univers,
e Le domaine document.

Un domaine univers regoit toutes les méta-données des univers que vous
exportez. Le référentiel peut abriter plusieurs domaines univers.

Un domaine document recoit tous les documents, modeles, scripts et listes de
valeurs exportés.
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Pour vous assurer que le superviseur général a bien créé un référentiel, vérifiez
que le sous- dossier LocData du dossierBUSINESSOBJECTS contient un fichier key.
Ce fichier contient I’adresse du référentiel sous forme cryptée.
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Spécification d’un mode

Lors du lancement d"une session Designer, vous pouvez spécifier dans une case
a cocher de la boite de dialogue Identification si vous voulez travailler en mode
local ou non.

Selon le mode choisi, vous pouvez travailler avec des univers partageables ou
personnels. Ce mode détermine également la fagon dont ces univers peuvent étre
distribués.

Mode connecté

Le mode connecté est le mode par défaut. Il est adapté & un environnement en
réseau dans lequel le superviseur général a créé un référentiel. Dans ce mode,
vous pouvez importer ou exporter des univers.

Mode local

Si vous travaillez en mode local, cela implique que vous travaillez avec des
univers stockés en local sur votre poste.

Ce mode s’avere utile lorsque vous avez besoin de travailler dans un endroit
autre que votre site. Cette situation arrive, par exemple, lorsque vous utilisez un
ordinateur portable ou si le réseau est indisponible.

Lancement d’une session via la commande Exécuter

Pour lancer une session DESIGNER au moyen de la commande Exécuter, procédez
comme suit :

1. A partir de la barre des taches de Windows 95, cliquez sur le bouton
Démarrer, puis sélectionner la commande Exécuter.
La boite de dialogue Exécuter s’affiche.

2. Dans le champ Ouvrir, utilisez le bouton Parcourir pour localiser le fichier
exécutable du module DESIGNER dans le dossier BusinessObjects.
L’exécutable du module DESIGNER est appelé Desi gner . exe.

3. Cliquez sur OK.
La boite de dialogue Identification saffiche.
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Exemple

Options de la commande Exécuter

Pour lancer une session via la commande Exécuter, servez-vous, en fonction de
vos besoins, des options présentées dans le tableau ci-dessous :

Option Description

-user Nom d’utilisateur qui vous a été attribué par votre
superviseur.

-pass Mot de passe qui vous a été attribué par votre

superviseur (celui-ci doit étre renseigné
obligatoirement apres avoir saisi le nom d’utilisateur).

-online ou Modes de connexion : connecté ou local (optionnel). Par

-offline défaut, le dernier mode de connexion de 1'utilisateur
spécifié, ou le mode connecté si vous vous connectez
pour la premiére fois.

-universe Nom ou chemin de l'univers que vous souhaitez ouvrir
(optionnel).

Toutes les options doivent étre saisies en minuscules précédées d’un signe moins
(-). Ala suite de chacune de ces options, vous devez également indiquer la valeur
correspondant a 1’'option.

Lancement de Designer a I'aide de la commande Exécuter

Vous voulez, par exemple, lancer une session en automatisant la saisie du nom
d’utilisateur (Jean) et de son mot de passe (pastis). Vous souhaitez travailler avec
un référentiel spécifique (Marseille).

La syntaxe serait la suivante :

C.\ Program Fi | es\ Busi ness Obj ect s\ Busi nessQbj ect s
5. 0\ Desi gner. exe -user Jean -pass pastis -keyfile marseille

A l'avenir, la fenétre principale de DESIGNER s’affiche immédiatement, chaque
fois que vous utilisez la commande Exécuter. En d’autres termes, la boite
d’identification ne s’affiche pas.

L’utiliser de la commande Exécuter vous permet de gagner du temps lors du
démarrage du DESIGNER.
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Ouverture d’un univers existant

=2

Ouvrir

Vous pouvez ouvrir un univers existant, qu’il soit stocké en local sur votre poste,
ou n'importe ol sur le serveur de fichiers, en sélectionnant la commande Ouvrir
du menu Fichier.

Il est également possible d’ouvrir un fichier d’univers en cliquant sur le
bouton Ouvrir de la barre d’outils Standard.

Fin d’une session Designer

Avant de quitter une session DESIGNER, il est conseillé de fermer tous les univers
actifs. Pour ce faire, sélectionnez la commande Fermer du menu Fichier pour
chaque univers actif.

Au cours de la fermeture d'un univers, vous étes invité a sauvegarder cet univers.

Pour plus d'informations sur la sauvegarde des univers, reportez-vous a la
section “Spécification des options d’enregistrement par défaut”, page 232.

Quand tous les univers sont fermés, sélectionnez la commande Quitter du menu
Fichier pour sortir du DESIGNER.
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Interface du Designer

L’interface du DESIGNER est conforme aux normes de Microsoft Windows.
Comme toutes les applications de Windows, elle est dotée de menus, de barres
d’outils, de raccourcis clavier et d"une aide en ligne.

Eléments principaux de l'interface

Vous créez votre univers a partir de la fenétre principale du DESIGNER et vous
utilisez les trois fenétres suivantes :

e La liste de tables,
¢ La fenétre Structure,
e La fenétre Univers.

Lorsque vous choisissez des tables et des colonnes dans la Liste de tables, le
DESIGNER les affiche dans la fenétre Structure, mais aussi dans la fenétre Univers.

La fenétre Structure refléte la structure de I'univers qui est fondée sur la base de
données interrogée. La fenétre Univers affiche les éléments de l'univers, tels
qu’ils sont pergus par les utilisateurs de BUSINESSOBJECTS, ¢’est-a-dire sous forme
de classes et d’objets.
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Les éléments principaux de l'interface sont illustrés ci-dessous :
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Manipulation des fenétres

Au cours d'une session de travail, vous pouvez travailler sur plusieurs univers a
la fois. Le module DESIGNER affiche chaque univers, a la fois dans une fenétre
Structure et dans une fenétre Univers.

Au bas du menu Fichier, vous pouvez effectivement visualiser les noms des
derniers univers utilisés. Si vous sélectionnez un de ces univers, vous 1’'ouvrez
automatiquement. Dans 'onglet Général de la boite Options accessible par la
commande Options du menu Outils, vous pouvez déterminer le nombre des
fichiers d’univers affichés dans le menu Fichier (option Derniers fichiers).

Toute fenétre affichée au sein de la fenétre principale du DESIGNER peut étre
déplacée, retaillée et icOnisée.

En outre, le sous-menu Réorganiser du menu Fenétre vous permet de positionner
ces fenétres a votre gré. Ce sous-menu présente les commandes suivantes :
Cascade, Mosaique horizontale et Mosaique verticale.
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Au moyen de la commande Réorganiser les icones du menu Fenétre, vous
pouvez aligner toutes les fenétres iconisées contenues dans la fenétre principale
du DESIGNER.

La commande Fractionner du menu Fenétre vous permet de diviser la fenétre
Structure en deux volets. Grace a cette commande, vous pouvez travailler en
méme temps sur deux vues différentes d'une méme structure d’univers.

En effet, il est possible de créer, a la fois une vue détaillée et une vue globale de
la structure de 'univers :

8 = Structure de Analyse des Yentes [_ O] <]
=
Reservation_Line
Reservations res_id
res_id | service_id Cliquez sur le
st _idd res_days . <
res_ate futire_ouests rectangle situé
Stc_‘;mme“ au-dessus de la
st
first Tiame barre de
Sales_Person last_name Sales Invaice_Line A P
sales _id e irve_ict ———=[inw_icl qefjlemenf revient
sales_person bhone_numiber cust_icl service_id 4 sélectionner
address invoice_date day=
ity _ic!

nibs_cuests la commonde
—— Fractionner.
' =

8z

Division de la fenétre Structure en deux volets (Zoom arriere sur la fenétre inférieure).
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Barre d’outils
Standard
Barre d’outils
d’édition

Barres d’outils

Le module DESIGNER compte deux barres d’outils : la barre d’outils Standard et
la barre d’outils d’édition. Par défaut, elles sont affichées dans la partie
supérieure de la fenétre principale du module DESIGNER, comme le montre
l'illustration ci-dessous :

Pour transformer la barre d’outils Standard en fenétre, cliquez
ici, puis glissez-la vers I'emplacement de votre choix.

[ e signe . =100 =

Fichier Edition &ffichage |nsertion  Outils  Fenétre 7

Ol SlEl $sEls] B Eiessm mEIRl @] w2
A ot i i P i A M

| NOM [ T8

Pour transformer la barre d’outils d’édition en fenétre, cliquez
ici, puis glissez-la vers I'emplacement de votre choix.

En fonction de la fenétre affichée - fenétre Univers ou fenétre Structure - certains
boutons des deux barres d’outils sont actifs, d’autres non. Les boutons non
disponibles sont grisés.

Les barres d’outils peuvent étre transformées en fenétres que vous pouvez
déplacer vers n'importe quel endroit de 1’écran. Pour ce faire :

1. Cliquez n’importe ol dans le rectangle contenant la barre d’outils, en faisant
attention, bien siir, de ne pas activer un bouton. Reportez-vous également a
l'illustration ci-dessus.

2. Tout en maintenant le bouton gauche de la souris appuyé, déplacez la barre
d’outils vers 'emplacement de votre choix.

3. Relachez le bouton de la souris.
La barre d’outils s’affiche sous forme d’une fenétre.

Standard E

DIzlEl @R el ] Bl Bl FiEaa K

Barre d’outils Standard sous forme de fenétre
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Pour afficher ou masquer une barre d’outils, sélectionnez la commande Barres
d’outils du menu Affichage. Cochez ensuite les cases de votre choix. Les options
proposées au bas de la boite de dialogue Barres d’outils vous permettent de
paramétrer l'affichage des boutons de barres d’outils et de décider si vous voulez
afficher des info-bulles et des raccourcis clavier.

Barres d'outils E

Barres d'outilz

™ E ditior;

¥ Standard :
Aide

'

™ Boutons agrandis ¥ Bares d'outilz en couleur
[ Into-bulles ¥ Raccourcis dans les info-bulles

Comment effectuer une opération dans Designer ?

Pour effectuer une opération dans le module DESIGNER, vous avez les choix
suivants :

e Sélection d’'une commande dans un menu,
e Utilisation de raccourcis clavier (avec la touche Alt),

e Utilisation du clic simple sur un bouton de barre d’outils.

La plupart du temps, vous pouvez effectuer une méme action de différentes
manieres.

Dans DESIGNER, le fonctionnement des boutons de la souris est le suivant :
Un simple-clic avec le bouton gauche de la souris permet :

o d’effectuer une opération standard (sélectionner une commande ou cliquer
sur un bouton) ;

e de sélectionner un élément dans la fenétre Univers, dans la fenétre Structure
et dans la liste de tables.
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Un double-clic avec le bouton gauche de la souris est utilisé dans les cas suivants :

* Sur une table de la fenétre Structure : permet de modifier 1’affichage de la
table. La table et ses colonnes peuvent s’afficher en trois modes différents.
Pour plus d’informations a ce sujet, reportez-vous a la section “Affichage des
colonnes dans une table”, page 75.

* Sur une jointure : affiche la boite de dialogue Editer une jointure qui vous
permet de modifier les caractéristiques d’une jointure,

* Sur une classe dans la fenétre Univers : ouvre la boite de dialogue Editer les
propriétés, qui sert a modifier une classe,

* Sur un objet dans la fenétre Univers : affiche la boite de dialogue Editer les
propriétés, qui sert a modifier un objet.

Sivous sélectionnez un ou plusieurs éléments au sein de la fenétre DESIGNER et si
vous effectuez un simple-clic avec le bouton droit de la souris, un menu
contextuel s’affiche. Il contient des commandes relatives aux éléments que vous
avez sélectionnés.

Le bouton droit de la souris représente une autre méthode de sélection rapide des
commandes les plus souvent utilisées, qui sont autrement appelées via les menus
et les barres d’outils.

Annuler une action

El

Annuler

Pour annuler une action que vous venez d’effectuer, sélectionnez la
commande Annuler du menu Edition. Celle-ci inverse la derniere opération
effectuée. Vous pouvez également cliquer sur le bouton Annuler de la barre
d’outils Standard.

Lorsque vous sélectionnez la commande Annuler, son nom se transforme en
Rétablir. Sélectionnez cette commande pour afficher I'univers tel qu’il se
présentait avant I’annulation de la derniere opération effectuée.
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Saisie des parameétres d’univers

La premiere étape au cours de la création d’un univers consiste a renseigner les
parameétres de celui-ci. Ces parametres comprennent la définition de l'univers,
elle-méme composée :

¢ dunom de l'univers,

* de la description de l'univers,

e de la connexion au SGBDR.

Pour renseigner les parameétres de l'univers, sélectionnez la commande

[y | Nouveau du menu Fichier ou cliquez sur le bouton Nouveau de la barre
d’outils Standard : la boite de dialogue Parametres de l'univers s’ouvre alors.
Nouveau
La boite de dialogue Parameétres de 'univers comporte six onglets : Définition,
Résumé, Stratégies, Restrictions, SQL et Liaisons. Dans 1’onglet Définition illustré

ci-dessous, vous donnez un nom a votre univers et définissez une connexion a la
base de données.

Paramétres de I'univers E
Deéfinition I F!ésumél Stratégiesl Hestrictionsl =10 I Liers I

Les informations suivantes identifient l'univers. Un univers est
identifié par zon nom et par za connexion & un SGEDR:

Description: ;I
(=4

LConnezion: I h Connesion LI
Mouwveau... I Madifier... | Tester I

ok | annuler | side |
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Définition d’un univers

Nom de l'univers

Saisissez un nom d’univers dans le champ Nom. Ce nom long peut contenir un
maximum de 35 caracteres alphanumériques. L'utilisateur final se sert de ce nom
pour identifier l'univers dans l’assistant de création de rapports de
BUSINESSOBJECTS et de WEBINTELLIGENCE.

Les caracteres autorisés dans le référentiem sont définis par le supervisuer
général. Tout caractére, y compris le symbole Euro, peut étre autorisé sauf s’il
n’est pas reconnu par votre base de données. Si vous voulez utiliser un caractere
non reconnu, contactez votre superviseur général.

Description de l'univers

Indiquez le sujet général de l'univers dans le champ Description, et si possible,
décrivez également le contenu de 1"'univers. Méme s’il n’est pas obligatoire de
renseigner ce champ, rappelez-vous que l'utilisateur final peut visualiser son
contenu lorsqu’il sélectionne 1'univers. Dans le but de guider l'utilisateur, il est
donc conseillé de fournir une description pertinente de l'univers.

Modification d’'une définition d’univers

Lorsque vous commencez a utiliser un univers, vous pouvez toujours modifier
son nom, sa description ou sa connexion a la base de données.

Pour ce faire, vous devez retourner dans la boite de dialogue Parametres de

l"univers. Sélectionnez la commande Parametres du menu Fichier ou cliquez
Farametres sur le bouton Parametres de la barre d’outils Standard.

Définition d’'une connexion d la base de données

Une connexion est un ensemble de parametres fournissant 1’accés a une base de
données. Elle comporte trois éléments :

¢ la couche réseau,
* lenom et le type de la connexion,
* l'emplacement de la base de données et le nom du compte.

Le DESIGNER propose trois types de connexion différents : Sécurisé, Partagé et
Personnel.
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Connexions sécurisées

Une connexion sécurisée est utilisée pour centraliser et pour contrdler 1’acces aux
données confidentielles et sensibles. Elle représente le type de connexion le plus
sir en termes de sécurité d’acces aux données.

Les connexions sécurisées peuvent étre créées avec le DESIGNER ou avec le
SUPERVISOR, et sont stockées dans le domaine sécurité du référentiel. N'importe
quel designer ou superviseur peut faire partager ces connexions a condition de
disposer des privileges appropriés.

En tant que designer, vous devez utiliser ce type de connexion pour exporter un
univers vers le référentiel BUSINESSOBJECTS. De plus, vous pouvez réutiliser ces
connexions et les mettre a jour dynamiquement.

Connexions partagées

Une connexion partagée est utilisée pour accéder aux ressources communes telles
que les univers ou les documents. Elle peut donc étre utilisée par plusieurs
utilisateurs.

Par défaut, les parametres de ce type de connexion sont stockés dans un fichier
appelé sdac.lsi ou sdac.ssi, situé dans le sous-dossier LocData. Vous pouvez
mettre ces parametres a jour dynamiquement.

Les univers définis avec des connexions partagées ne sont pas sfirs (en termes de
sécurité BUSINESSOBJECTS). Pour protéger ce type d'univers, vous pouvez les
stocker dans des dossiers réseau a acces restreint. Toutefois, cela ne garantit pas
une sécurité maximale puisque tout utilisateur non autorisé ayant installé un
produit BUSINESSOBJECTS sur son ordinateur peut ouvrir les univers ; en effet, le
fichier de connexion placé dans ce dossier peut éventuellement étre lu par le
produit installé.

Astuce : Une connexion partagée présente un intérét lorsque vous devez
configurer un environnement de test pour les univers avant de les distribuer a
I'ensemble des utilisateurs.
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Connexions personnelles

Une connexion personnelle est spécifique d"un utilisateur et ne peut étre utilisée
qu’a partir de l'ordinateur sur lequel elle a été créée. Vous devez la définir soit a
partir de BUSINESSOBJECTS, soit a partir du DESIGNER.

Les parametres de cette connexion sont stockés dans les fichiers pdac.Isi et
pdac.ssi, situés dans le dossier LocData. Vous ne pouvez pas mettre a jour ces
parametres statiques.

En termes de sécurité BUSINESSOBJECTS, une connexion personnelle ne protege
pas 'univers contre un acces non autorisé. Toute personne se connectant a
l'ordinateur d'un utilisateur quelconque peut accéder a des univers restreints
définis avec des connexions personnelles. Toutefois, si un utilisateur non autorisé
copie ces univers sur une autre machine, il ne pourra pas les ouvrir car les
parametres de connexion ne sont pas définis sur ce poste.

Quand utiliser les connexions personnelles ? Rarement étant donné leur manque
de souplesse dans le cadre du processus de distribution. Vous pouvez les utiliser
occasionnellement pour accéder a des bases de données personnelles sur des
postes locaux. Cependant, elles sont couramment utilisées pour accéder a des
comptes de bases de données en vue de tester une portion de SQL via I’option
SQL a la carte de BUSINESSOBJECTS.

Informations générales sur les connexions

Les trois types de connexion peuvent étre modifiés a partir du DESIGNER. Les
connexions personnelles et partagées peuvent étre modifiées a partir de
BUSINESSOBJECTS. Seules les connexions sécurisées peuvent étre modifiées a partir
du SUPERVISOR.

Toutes les connexions que vous créez au cours d’'une session de travail sont
automatiquement stockées par le DESIGNER. Ces connexions seront donc a votre
disposition lorsque vous lancerez votre prochaine session de travail.

En outre, toutes les références aux connexions sont stockées dans des documents
et dans des fichiers d’univers.

Définitions :

Une connexion sécurisée est utilisée pour centraliser et pour controler 1’acces
aux données confidentielles et partagées.

Une connexion partagée est utilisée pour accéder aux données partagées.

Une connexion personnelle est propre a un utilisateur.
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Création d’une connexion pour la premiére fois

Les parametres affichés lorsque vous créez des connexions dépendent du SGBDR
installé sur votre site. Avant de commencer, vous pouvez choisir de consulter
votre administrateur systeme concernant 'installation des produits nécessaires.
Pour en savoir plus sur les parametres avancés, vous pouvez vous reporter au
manuel d’acces a la base de données installée sur votre site.

Pour créer une connexion pour la premiere fois :

1.

Dans la boite de dialogue Parametres de 1'univers, cliquez sur le bouton
Nouveau de 'onglet Définition.
La boite de dialogue Ajouter une connexion s’affiche.

Dans la boite de dialogue, sélectionnez le nom du driver réseau que vous
voulez utiliser, puis cliquez sur OK.

Une boite de dialogue s’affiche. Elle contient deux onglets : Identification et
Propriétés étendues. Les parametres affichés dans chacun des onglets varient
selon le driver réseau sélectionné.

Dans I'onglet Identification de la boite de dialogue, effectuez les opérations

suivantes :

* Saisissez un nom pour la connexion (35 caractéres maximum).

* Sélectionnez un moteur SGBDR.

* A partir de la boite a liste, sélectionnez un des trois types de connexion
suivants : Sécurisée, Partagée ou Personnelle.

* Renseignez tous les parametres restants qui sont propres a votre SGBDR.

Vérifiez votre connexion en cliquant sur le bouton Tester.

Si la connexion est valide, le module DESIGNER affiche un message indiquant
que la connexion a réussi. Si ce message vous informe que la connexion a
échoué, vérifiez que vous avez renseigné tous les parametres correctement. Si
le message d’erreur persiste, reportez-vous au paragraphe concernant les
messages d’erreur de la documentation de votre SGBDR.

Cliquez sur OK.
La boite de dialogue Parameétres de 'univers réapparait. Elle affiche la
connexion que vous venez de créer.

Attention : Il est recommandé d’éviter la création de deux connexions sécurisées
différentes de méme nom mais de casse différente, par exemple “Statut” et
“statut.” En effet, cela risque de produire des conflits dans le référentiel.
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Modification et suppression d’une connexion

Toutes les connexions disponibles peuvent étre visualisées dans la boite de
dialogue Connexions.

Sélectionnez la commande Connexions de menu Outils pour afficher cette boite
de dialogue. Vous ne pouvez modifier ou supprimer une connexion sécurisée
que si vous travaillez en mode connecté.

Pour supprimer une connexion, sélectionnez la connexion concernée, puis
cliquez sur le bouton Supprimer.

Pour modifier une connexion, sélectionnez la connexion concernée, puis cliquez
sur le bouton Editer. Dans la boite de dialogue, modifiez les parametres de la
connexion. Notez que vous ne pouvez pas modifier une connexion existante.

Au moyen du bouton Ajouter, vous pouvez créer une nouvelle connexion.
Cliquez sur ce bouton et suivez les instructions figurant plus haut dans le texte.

Pour quitter la boite de dialogue, cliquez sur OK.

Rappel : N’oubliez jamais de tester une connexion que vous venez de créer ou de
modifier.
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Résumé des informations d’un univers

Au moyen de I'onglet Résumé de la boite de dialogue Parametres de I'univers, le
module DESIGNER vous permet de garder une trace de I'évolution de 1'univers
actif. Vous obtenez des informations concernant ’auteur de 'univers, la date de
création et de la derniére modification de celui-ci, etc. De plus, ’onglet vous
fournit un numéro de révision indiquant combien de fois l'univers a été exporté
vers le référentiel.

Paramétres de l'univers E
Définition ~ Résume |Stlatégies| Hestrictionsl SOoL I Liens I
Créé le: 15/9/97 Par Wincent
Madifié le: 18/9/97 Par
Révigian: 1]

Commentaires:  [Cat univers nécessite des dlias

L

Statistiques: 15 classes =
53 objets
0 conditions
14 tables
0 alias j

Annuler | Aide |

La zone Commentaires peut recevoir du texte destiné a vous rappeler des détails
importants sur l'univers, ou pour fournir ces détails a un autre designer.

Enfin, la zone Statistiques affiche le nombre de classes, d’objets, de tables, d’alias,
de jointures, de contextes et de hiérarchies contenus dans l'univers.
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Spécification d’options de base de données

Avant de sélectionner les tables et les colonnes dans la liste de tables, vous devez
spécifier les options de base de données que vous voulez utiliser pour créer votre
univers. Ces options sont relatives aux stratégies ainsi qu’au nombre maximum
de lignes a extraire des tables de la base de données.

Spécification de stratégies

Une stratégie est un script qui extrait automatiquement des informations
structurelles d"une base de données ou d’un fichier a plat.

DESIGNER fournit un certain nombre de stratégies intégrées : pour extraire des
jointures, pour détecter des cardinalités, et pour créer des classes et des objets.

Vous pouvez également créer vos propres stratégies externes, comme indiqué au
chapitre 4, "Création de stratégies externes".
Stratégies intégrées

Les options qui permettent de déterminer les stratégies intégrées se trouvent
dans I’onglet Base données de la boite de dialogue Options. Pour accéder a cette
boite, sélectionnez la commande Options du menu Outils.

Options E

Général Base de données | Enregistrementl Graphiquesl Impressionl

Opérations facultatives & effectuer lors du rapatriement de
donhées du compte.

— Création par défaut

¥ Estraire les jointures avec les tables
¥ Détecter les cardinalités dans les jointures

[V Créer les classes et les objets par défaut & partir des tables

— Contenu des tables et colonnes

Mombre maximal de lignes retournées: 100 :II
Anuler Appliguer Aide
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Extraire les
jointures avec
les tables

Détecter les
cardinalités
dans les
jointures

Créer les classes
et les objets par
défaut a partir
des tables

Description

Récupere des tables avec les jointures qui les relient selon
une stratégie de jointure. Par défaut, cette option n’est pas
cochée. Méme si elle reste désactivée, vous pouvez
détecter ces jointures ultérieurement, ou les créer
manuellement.

Détecte les cardinalités inhérentes aux jointures. Par
défaut, cette option n’est pas cochée. Méme si elle reste
désactivée, vous pouvez procéder a la détection des
cardinalités a partir de la boite de dialogue Editer la
jointure, ou en sélectionnant la commande Détecter les
cardinalités du menu Outils.

Génere des classes et des objets par défaut dans la fenétre
Univers lorsque vous insérez des tables dans la fenétre
Structure. Par défaut, cette option n’est pas cochée. Méme
si elle reste désactivée, vous pouvez glisser-déposer les
tables et les colonnes de la fenétre Structure vers la fenétre
Univers.

Stratégies intégrées et externes

Si vous sélectionnez une ou plusieurs options, le DESIGNER utilise les stratégies
correspondantes dans l'onglet Stratégies de la boite de dialogue Parameétres de

l"univers..

Paramétres de I'univers

Définitionl Résumé Stratégies | Hestrictionsl 500 I Liens I

W

Les stratégies suivantes sont utiizées pour détecter des
jointures et des cardinalités:

Obiets: I Renommage par défaut j
Crée des classes & partir des noms de tables et des objets &
partir des noms de colonnes. Les caractéres ' ' sont remplacés
Par N e3pace.
Jointures: IHomonymie zélective [Pas dinfo. sur cléz) j
Cette stratéqgie crée des jointures entre les colonhes de méme
nom.
Tables: I Par défaut j
Lit la structure de la table & partir des tables systéme.
Annuler I Aide |
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Option Description

Objets Sélectionnez une stratégie d’objet dans la boite a liste.
La stratégie intégrée crée des classes, qu’elle nomme en
fonction des tables de la base de données, ainsi que des
objets, qu’elle nomme en fonction des colonnes de la
base de données. Tous les traits de soulignement (_)
sont remplacés par des espaces.

Jointures Sélectionnez une stratégie de jointure dans la boite a
liste déroulante. La description de la stratégie courante
est fournie au-dessous du nom de la stratégie.

Tables Dans la boite a liste, sélectionnez une stratégie de table.
La stratégie intégrée lit la structure des tables de base de
données.

Pour en savoir plus sur la configuration des stratégies externes, reportez-vous au

"o

chapitre 4, “Création de stratégies externes".

Définition du nombre de lignes a rapatrier

Vous pouvez indiquer le nombre maximal de lignes a extraire de chaque table de
la base de données.

Entrez la valeur voulue dans le champ prévu a cet effet, dans I'option Nombre
maximum de lignes retournées. Vous pouvez également utiliser les boutons de
gradation pour augmenter ou réduire la valeur par défaut (100).
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Spécification de restrictions pour les ressources systéme

Le DESIGNER propose des options qui vous permettent de contrdler 1'utilisation
des ressources systeme. Ces options se trouvent dans I'onglet Restrictions de la
boite de dialogue Parametres de l'univers.

Paramétres de l'univers E

Définition | Riésumé | Stiatégies Restrictions | 5L | Liens |

Le paramétrage des restrictions vous permet de limiter la taille des
rézultats et le termps d'exécution des requétes.

— Limites de la requéte

IEDEIEI lignes

™ Limiter l'exécution & I‘I 1] ﬂ minutes
™ Awvertir sile colt estimé excéde: |5 jl mjnutes
™ Limiter les ohjets de type long & 1000 ﬂ caractéres

Ok I Annuler Aide

Ainsi, vous pouvez limiter :
* Le nombre de lignes retournées par la base de données ;

* Le temps d’exécution de la requéte au nombre de minutes que vous indiquez
dans le champ correspondant ;

* La taille maximale des objets de type long au nombre de caracteres que vous
indiquez dans le champ correspondant.

De plus, vous pouvez paramétrer 1’affichage d’un message d’erreur qui vous
avertit si le temps estimé d’exécution de la requéte dépasse le nombre de minutes
que vous avez indiqué. Cette option n’est disponible que si votre SGBDR gere la
fonctionnalité du "cost estimate” (temps estimé d’exécution de la requéte). En
cliquant sur le bouton d’aide, vous pouvez obtenir des informations spécifiques
sur le SGBDR et la fonctionnalité concernés.

Pour définir une restriction, cochez d’abord la case correspondante, puis saisissez
une valeur dans la zone de texte. Pour augmenter ou diminuer la valeur par
défaut, vous pouvez également utiliser les boutons de gradation.
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Limitation de la durée d’exécution pour les requétes générant plus
d’une instruction SQLt

Lorsque vous limitez la durée d’exécution d"une requéte, il est probable que vous
choisissiez le parametre en fonction de la durée d’exécution normale de la
requéte. Toutefois, ceci peut provoquer des problemes si la requéte génere plus
d’une instruction SQL.

La raison est que lorsque la durée d’exécution d"une requéte générant plus d’'une
instruction SQL est limitée, chaque instruction dispose d'une durée d’exécution
égale a la durée totale d’exécution de la requéte divisée par le nombre
d’instructions. Chaque instruction de la requéte dispose donc de la méme durée
d’exécution. Si, par exemple, I’exécution d'une de ces instructions se fait sur la
durée totale d’exécution de la requéte, elle n’effectuera probablement pas sa
tache, car sa durée d’exécution ne correspondra pas a son role préponderant dans
la requéte.

Sivous voulez limiter la durée d’exécution time d’une requéte générant plusieurs
instructions SQL, vous devez prendre en compte non pas la durée totale
d’exécution de la requéte, mais la durée d’exécution normale de I'instruction la
plus longue a s’exécuter.
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Spécification de restrictions pour les requétes

Vous pouvez définir des restrictions pour des requétes que les utilisateurs finals
créent a partir de I’éditeur de requéte. Utilisez pour ce faire les options de1’onglet

SQL.

Paramétres de 'umivers

Définitionl Hésumél Stratégiesl Restrictions SGL |Liens |

SO

Cez paramétres permettent le contrdle des requétes et du
langage SOL pour la définition de lunivers.

—Requéte

W Permet lutiisation des sous-requétes
¥ Permet l'utiisation des opératewurs union, intersect et minus

™ Permet l'utiisation des opératewrs complexes

— Cheminz multiple:

¥ Ordres SOL multiples pour chaque contexte & Inkerdie
[V Ordres SOL multiples pour chaque indicateur & et

I Permet la sélection des contestes muliples

Produits cartésiens —

Apnuler | Aide |

Les options de la zone Requéte sont décrites dans le tableau ci-dessous :

Permet l'utilisation
des sous-requétes

Permet 'utilisation
des opérateurs
union, intersect et
minus

Permet 'utilisation
des opérateurs
complexes

Description

Autorise les utilisateurs finals a définir des sous-
requétes a partir de I’éditeur de requéte.

Autorise les utilisateurs finals a relier des requétes en
utilisant des opérateurs ensemblistes (union, intersect
et minus) de facon a obtenir une seule colonne de
résultat.

Autorise les utilisateurs finals a utiliser des opérateurs
complexes dans leurs requétes.
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Les options de la zone Chemins multiples sont expliquées dans le tableau

suivant :

Option Description

Ordres SQL Permet aux utilisateurs finals de créer des requétes qui
multiples pour contiennent plusieurs ordres SQL pour un contexte.

chaque contexte

Ordres SQL Fractionne 1'ordre SQL en plusieurs ordres lorsqu’une
multiples pour requéte inclut des objets de type indicateur provenant
chaque indicateur ~ de colonnes de tables différentes. .

Si les objets de type indicateur sont basés sur des
colonnes d’une méme table, le SQL n’est pas divisé
(méme si cette case est cochée).

Permet la sélection ~ Permet aux utilisateurs finals de créer des requétes avec

des contextes des objets provenant de différents contextes et de ne

multiples générer qu'un groupe de données a partir de ces
contextes multiples sélectionnés.

Remarque : Les contextes sont traités dans le chapitre 6 du présent manuel.

Enfin, vous pouvez spécifier comment le module DESIGNER doit gérer un produit
cartésien. Un produit cartésien survient si une requéte contient deux tables ou
plus qui ne sont pas reliées par une jointure. Lorsque vous exécutez une telle
requéte, les données rapatriées correspondent a toutes les combinaisons possibles
entre chaque ligne de chaque table. Les résultats sont par conséquent imprécis.

Sivous activezla case d’option Interdire, le module DESIGNER n’exécutera aucune
requéte qui résulterait dans un produit cartésien. Si vous activez la case d’option
Avertir, les utilisateurs finals sont informés au moyen d’un message si la requéte
géneére un produit cartésien.

Onglet Liaisons

L’onglet Liaisons est utilisé lors de la création d univers liés dynamiquement ; ces
univers sont traités a la section”Travail avec des univers liés”, page 250.
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Sélection des tables et des colonnes

o

Insérer
des tables

Vous créez les classes et les objets initiaux de votre univers en les sélectionnant a
partir des tables et des colonnes de la liste de tables, puis en les insérant dans la
fenétre Structure.

Rappel : Avant de sélectionner des tables, vous devez indiquer les stratégies que
vous voulez utiliser au cours de la création de votre univers. Pour plus
d’informations sur les stratégies, reportez-vous a la section “Spécification de
stratégies”, page 62.

Pour afficher la Liste de tables, sélectionnez la commande Tables du menu
Insertion ou cliquez sur le bouton Insérer des tables de la barre d’outils
d’édition. La liste s’affiche au sein d’une fenétre.

#7 Liste de tables HE R
— Cliquez sur ce bouton pour afficher une ou plusieurs tables
Rafraichic :|~ Cliquez sur ce bouton pour rafraichir I’affichage les tables
m Age_group d
-0 City [~
[ city_id
ity
-] regian_id
[]--m Country
-2 Customer Tables
[ cust_id
- [€] first_name
- [E] last_name
[ age
-[€] phane_number
- [€] address
[ city_id
[ zales_id
- [ sponsor_id _ld T
o | »
Fermer | Aide |

Liste de tables

La liste des tables et des colonnes proposée varie en fonction de la connexion a la

base de données.
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Sélection de tables dans la liste

Pour sélectionner une table, cliquez sur son nom, puis sur le bouton Insérer.

Pour sélectionner plusieurs tables contigués, maintenez la touche [MA]]
enfoncée, cliquez sur la premiére table, puis sur la derniere. Toutes les tables se
trouvant entre ces deux tables sélectionnées apparaitront en inverse vidéo.
Cliquez ensuite sur le bouton Insérer.

Pour sélectionner plusieurs tables qui ne se suivent pas, cliquez sur les tables que
vous voulez sélectionner en maintenant la touche Ctrl enfoncée. Cliquez ensuite
sur le bouton Insérer.

Vous pouvez également sélectionner des tables en les glissant-déposant de la
Liste de tables vers la fenétre Structure.

Lorsque vous insérez une table, DESIGNER ajoute toutes les colonnes de cette
table.

Dans la liste de tables, toute table insérée dans 1'univers s’affiche signalée par une
coche (0) en regard de son nom.

Astuce : Pour visualiser les valeurs d"une table ou d'une colonne, cliquez sur la
table ou la colonne voulue a I’aide du bouton droit de la souris et, dans le menu
contextuel qui apparait, sélectionnez la commande Afficher les valeurs (de la
table/colonne).
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Dans la fenétre Structure du DESIGNER, les tables sont représentées
graphiquement sous forme de rectangles. Le nom de la table est indiqué dans le
ruban se situant en haut de chaque rectangle. Les éléments qui se trouvent a
I'intérieur de chaque rectangle correspondent aux colonnes de la table. Les traits
qui relient les tables représentent les jointures.

8 - Stiucture de Ventes

Customer

address

aoe

ity _ict

cust_id

first_name

lzst_name

phone_number
sales_id

Reservations

cust_ic
res_date

Sales

res_id

cust_icd
in_icd
imvoice_date

[ (D] x]

-

oz

Dans la fenétre Structure ci-dessus, Customer, Reservations et Sales sont des tables de
la base de données. La table Sales contient les colonnes cust_id, inv_id, et invoice_date.
Les jointures établissent une liaison entre les colonnes identiques de deux tables

différentes.
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Manipulation des tables

Sélection des tables

Dans la fenétre Structure, cliquez sur une table pour la sélectionner. Pour
sélectionner plusieurs tables, créez un cadre de sélection en passant le pointeur
de la souris sur les tables concernées. Pour sélectionner toutes les tables en méme
temps, sélectionnez la commande Sélectionner tout du menu Edition.

Pour annuler une sélection, placez le pointeur de la souris hors de la sélection et
cliquez a nouveau.

Suppression de tables

Vous pouvez supprimer une table en utilisant les commandes, les boutons et les
touches de clavier classiques. Sélectionnez d’abord la table, puis choisissez un des
procédés suivants :

il ¢ Cliquez sur le bouton Couper de la barre d’outils Standard.
Couper e Sélectionnez la commande Couper du menu Edition.

* Appuyez sur la touche Suppr de votre clavier.
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Organisation des tables et des colonnes

Vous disposez de plusieurs fonctionnalités pour organiser et afficher les tables et
les colonnes dans la fenétre Structure. Ces fonctionnalités sont décrites en détail
dans cette section.

Affichage des tables

Il est sans doute pratique de pouvoir afficher les éléments de 1'univers actif de
différentes manieres.

Mode liste

Lorsque vous sélectionnez la commande Mode liste du menu Affichage, le
module DESIGNER ajoute trois volets a la fenétre Structure. Il s’agit des volets
Tables, Jointures et Contextes.

8 _ Stiucture de Analyse des Ventes I_[2] %]
Tables Jointures Contestes
Invoice_Line ﬂ City.city_id=Customer. city_id -
Region City region_id=Region. region_id
Region_SLine Country county_id=Region.country_id
servation_Line E] Country county_id=Resort country_id §
i 10N Cusgtomer. cust_id=Reservations.cust_id
Resort Cusgtomer. cust_id=S ales cust_id
Sales j Customer zales_id=5 ales_Person sales_id j
-
Rezervation_Line
Fez_id Seryice
kervice_jid ervice_jd
Fes_days arice —
[future_guests _id Service_Line
Customer rice L id
ust_jd kervice_line
irst_name resort_id
Sales_Person st name Invoice_Line
ales_jd Bge n_id Region_5Line
ales_person hone_Rumber ervice_id 1_id
bddress Mays region_id Reson
ity _id nb_guests Ales_revenue resort_id
ales_id Fesort
ountry_id
City
ity _id Region Couritry
ity reqgion_id ountry_id
region_id 5—/’/_ Fegion / ountry
ountry_id
-
] 1
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Si vous sélectionnez un élément dans un des volets supérieurs, celui-ci s’affiche
eninverse vidéo dans la représentation graphique du volet inférieur et vice versa.

Dans la fenétre illustrée ci-dessus, la sélection de Reservations dans le volet
Tables s’accompagne d’un affichage en inverse vidéo du méme élément dans la
représentation graphique du volet inférieur. Le résultat est le méme lorsque vous
sélectionnez une table dans le volet inférieur.

Les petits triangles que vous voyez entre les volets supérieurs servent de filtres
agissant sur l'affichage des éléments. Ils vous permettent de visualiser la relation
entre tables et jointures, et entre jointures et contextes.

Sélectionnez une table, par exemple, puis cliquez sur le triangle qui pointe vers le
volet Jointures. Le volet Jointures n’affiche plus que les jointures de la table
sélectionnée. Le contraire est vrai également, c’est-a-dire si vous sélectionnez une
jointure, puis si vous cliquez sur le triangle se situant a gauche de ce volet, le volet
Tables affiche uniquement les tables impliquées dans la jointure.

Vous pouvez modifier la taille des volets supérieurs en déplacant la barre de
séparation vers le haut ou vers le bas, tout en maintenant le bouton gauche de la
souris enfoncé.

EI Pour revenir au mode normal de la fenétre Structure, sélectionnez a nouveau
la commande Mode liste du menu Affichage. Pour désactiver le mode liste,
Mode liste vous pouvez également cliquer sur le bouton Mode liste de la barre d’outils
Standard.

Organisation des tables

Lorsque vous déplacez une table, ses jointures la suivent jusqu’a son nouvel
emplacement. En effet, si vous déplacez plusieurs tables en méme temps, il arrive
que les jointures impliquées dans ces tables se chevauchent ou qu’elles s’affichent
dans le désordre. De la méme fagon, une table peut disparaitre par mégarde parce
que vous avez placé une table au-dessus d’une autre.

E| Le procédé le plus simple et le plus stir pour rétablir ’affichage du départ, est
de sélectionner la commande Réorganiser les tables du menu Affichage.
RIéO’?Gt:isef Utilisez également le bouton Réorganiser les tables de la barre d’outils
es tables

d’édition. Le résultat est un affichage propre et compact des tables et des
jointures. Si cet affichage ne vous convient pas, vous pouvez toujours
sélectionner la commande Annuler pour rétablir ’affichage précédent.
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Affichage des colonnes dans une table

Les modes d’affichage pour une table avec ses colonnes sont au nombre de trois.
Le premier mode, le mode par défaut, affiche une table avec un maximum de huit
colonnes. Si vous voulez modifier le nombre des colonnes affichées par défaut,
sélectionnez la commande Options du menu Outils et changez la valeur dans
I'onglet Graphiques.

Une table dont I’affichage est partiel, peut étre identifiée au moyen d’une ellipse
(...) apparaissant apreés la derniere colonne. Si vous cliquez sur une telle table, le
module DESIGNER affiche une barre de défilement permettant de visualiser les
colonnes masquées.

Vous pouvez également agrandir une table, au lieu de la faire défiler, et ainsi
visualiser toutes les colonnes en méme temps. Pour ce faire, maintenez le bouton
gauche de la souris enfoncé, puis tirez la bordure inférieure de la table vers le bas.
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Pour obtenir le deuxieme mode d’affichage, utilisez le double-clic sur la méme
table. Cette fois, seul le nom des tables est visible. Ce type d’affichage permet de
gagner de la place lorsque la fenétre Structure est trés remplie.

g 5 Structure de Analyse des Ventes [_ [0

Resenvation_Line
Rezervations

Fe

Custamer
Sales_Person ast_-name Sales }—{ Invgice_Line
ales_jd g8
ales_person hore_number
ddress
ity _id
ales_jd
v
] |

M

Quatre tables figurant dans la fenétre illustrée ci-dessus sont affichées dans
le deuxiéme mode d’affichage. Seuls leurs noms sont visibles. Veuillez
noter que ce type d’affichage permet d’aérer la fenétre Structure.
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Pour obtenir le troisiéme type d’affichage, utilisez a nouveau le double-clic sur la

table. Dans cette vue, seules les colonnes des tables concernées par les jointures
sont visibles.

8 - Structure de Analyse des Yentes

Sales_Perzon

K

ales_id
ales_person

Customer

Resenvations

= _jil
ust_id

Sales

Reseniation_Line

_‘/45 = id
envice_jid

Inivoice_Line

i _id
ust_jd

— [:\r_id

envice_jid

M= E3

Seules les colonnes
impliguées dans les
jointures sont affichées

B

Toutes les autres tables sont affichées en mode standard.
Veuillez noter que les colonnes de la table Customer ne sont affichées

qu’en partie.

En résumé, vous disposez de trois modes d’affichage pour une table dans la
fenétre Structure. Pour passer d'un mode a un autre, utilisez simplement le

double-clic plusieurs fois de suite.

Enfin, vous pouvez modifier ’affichage de I'ensemble des tables, en sélectionnant
la commande Modifier I’affichage des tables du menu Affichage.
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Options graphiques

Vous disposez de diverses options pour personnaliser la forme ou I’apparence
des tables, des colonnes, des jointures et des cardinalités dans la fenétre Structure.

Ces options se trouvent dans I'onglet Graphiques de la boite de dialogue Options
accessible par la commande Options du menu Outils.

Options E3

Générall Baze de donnéesl Enregistrement  Graphiques | Impressionl

o= : L :
Options de représentation graphique de la structure de la baze de
données

Forme de la jointure — Tables

o @ Diect  [of O Flche IV Effet 30

¥ &lias et nom de table

]—\’[ " Diagonal }_[ © Ayité V¥ Nombre de lighes

}—L[(" Hariz.Mert, = € 1n — Colornes
V' afficher le format

]—1_[ ® e I eileur cité ™ Souligner les clés
. & Justifier & gauche
Mombre de colonnes par défaut: |2 j W Eisrifticr

¥ Centrer sur la sélection

Annuler Appligquer Bide

Forme de la jointure

La zone Forme de la jointure est composée d’options organisées en deux colonnes.
Les options de la premiere colonne regroupent des formes de jointure. Par défaut
la jointure se présente sous forme d’un trait droit. Vous pouvez décider de la
changer en : Diagonal, Horizontal/Vertical ou Arrondi. En regard des cases
d’options, vous trouvez une illustration de chaque forme de jointure.

Outre la forme de la jointure, vous pouvez sélectionner un symbole schématique
pour l'affichage des cardinalités. Voici les options qui se situent dans la deuxieme
colonne : Fleche, Arité, et 1,n. En regard des cases d’options, vous trouvez une
illustration de chaque symbole.

Une jointure peut partir de la droite ou de la gauche d’une table et arriver sur le
coté droit ou gauche d’une autre table. L’option Meilleur coté vous garantit que la
jointure qui relie deux tables choisit le “meilleur c6té” des deux ou le chemin le
plus court entre deux tables.
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Tables

La zone Tables contient trois options d’affichage pour les tables de la fenétre

Structure : Effet 3D, Alias et nom de table et Nombre de lignes.

Remarque : La deuxiéme option se rapporte exclusivement aux tables pour
lesquelles ont été créés des alias. Lorsque vous sélectionnez cette option, tout
alias de table s’affiche, a la fois avec son nom et avec le nom de sa table de
provenance figurant entre parentheses.

Les deux premieres options sont illustrées ci-dessous :

Customer

Cust_id
first_name
ast_name

e
phone_number
Eddress

ity _id
zales_id

Customer2
[Customer)

cust i
firzt_name
ast_name

e
bhone_number
pddress

ity _icd
=ales_id

Dans la figure ci-dessus, les deux tables sont affichées en mode Effet 3D. La table de droite
représente un alias de table. Customer2 est le nom de la table et Customer est le nom de

la table d’origine.
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Nombre de lignes

L’option Nombre de lignes affiche le nombre de lignes de toutes les tables de la base
de données. Dans la fenétre Structure, les nombres s’affichent sous les tables,
dans l'angle inférieur gauche.

8 g Structure de Analyse des Yentes =]

Customer

Sales_Person Sales

ales_jd
ales_parzon

inw_jd ——
ust_jd
noice_date

ales_id 342

City

Ll |

Une fois cet affichage obtenu, vous pouvez le rafraichir ou le modifier a I’aide des
options de la commande Nombre de lignes dans les tables du menu Affichage.
Vous trouverez une description plus approfondie de cette commande a la section
“Affichage du nombre de lignes dans les tables de base de données”, page 84.
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Colonnes

Par défaut, un maximum de huit colonnes est visible dans une table. Vous
pouvez saisir une autre valeur dans la zone de texte.

Si vous activez 1'option Afficher le format, le DESIGNER retourne une lettre qui
représente un type de colonne. Cette lettre apparait a c6té du nom de la colonne.
Vous pouvez distinguer les trois types de colonne suivants :

e C pour caractere,

e D pour date,

¢ N pour numérique,

e T pour les textes de type long,

* L pour les objets de type binaire (blob).

L’option Souligner les clés vous permet de souligner les clés primaires et
secondaires des tables.

Enfin, vous pouvez justifier vos colonnes a gauche (justification par défaut) ou les
centrer, en activant les cases d’option qui conviennent.
Centrer sur la sélection

L’option Centrer sur la sélection calcule le point central des éléments sélectionnés
puis ajuste la fenétre Structure en fonction de ce point.

Affichage des valeurs des tables et des colonnes

Les sections précédentes ont présenté les nombreuses fonctions vous permettant
d’afficher des tables et des colonnes.

Vous pouvez par ailleurs afficher les valeurs des données d’une table ou d’une
colonne particuliere, pour avoir une idée des données avec lesquelles vous devez
travailler. Cela renforce en outre la cohérence lors de la création des jointures
dans l'univers.

Remarque : Une option vous permet de réguler le nombre de lignes extraites de
la base de données. Pour y avoir acces, sélectionnez la commande Options, puis,
dans la boite de dialogue correspondante, cliquez sur I'onglet Base de données.

Appelée Nombre maximum de lignes retournées, cette option a une valeur par défaut
de 100.
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Affichage des valeurs d’'une table

La procédure est la suivante :

1. Cliquez sur la table voulue.

2. Sélectionnez la commande Valeurs des tables dans le menu Affichage.
DESIGNER affiche une fenétre comprenant la liste des valeurs de la table.

La fenétre affiche la liste de toutes les valeurs de chaque colonne de la table ; sa
barre de titre indique le nom de la table.

Avecla case a cocher Valeurs distinctes, vous pouvez filtrer I’affichage de sorte que
seules les valeurs uniques s’affichent. Ainsi, des valeurs récurrentes
n’apparaissent pas de facon redondante.

Pour quitter cette fenétre, cliquez sur le bouton Fermer.

cust_id | first_narme | lazt_name | age | phone_nurmber | addn &
BO07.0 |zao Okumura 74.0 4852 8371 3To
50E.0 Keniji Oneda E2.0 5183 9463 94T
B05.0 b azayuki fukumoto 580 3482 e ke
504.0 Tatzuo Makino 45.0 3447 3486 2435
5030 Satoru Kamirmura 38.0 2E47 BE24 MK
5020 Mariko Kamata 24.0 57EE 7462 O
501.0 Toshikijo Arai 18.0 3478 4557 941
407.0 Heineke Reinman 720 23 4646 “ork
40E.0 Sike Titzman E3.0 235463 Berlir
4065.0 Herbert Schultz 550 2B E346 Aamk
404.0 Hang Weimar 45.0 34 BE3E Goet
4030 Adolph Durnstein 360 74 B4E4 Thor -
4] | 3
™ “aleurs distinctes

La fenétre ci-dessus liste les valeurs des colonnes cust-id, first-name, last-name, etc. de la
table Customer.

Affichage des valeurs d’une colonne

Pour afficher les valeurs d"une colonne :

1. Dans la fenétre Structure, placez le pointeur sur la colonne dont vous
souhaitez afficher les valeurs.
* Le pointeur se transforme en symbole de main.
e Pour agrandir I’affichage, vous pouvez appliquer la commande Zoom
avant une ou plusieurs fois. La sélection d"une colonne est alors plus facile.
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2. Cliquez sur le bouton droit de la souris.
Un menu contextuel apparait.

3. Dans ce menu, sélectionnez la commande Contenu de la colonne.
DESIGNER affiche une fenétre présentant la liste des valeurs de la colonne.

La fenétre liste toutes les valeurs de la colonne ; sa barre de titre indique le nom
de la colonne et de la table a laquelle elle appartient. La case a cocher Valeurs
distinctes permet de filtrer I’affichage de sorte que seules les valeurs uniques
s’affichent. Ainsi, les valeurs récurrentes n’apparaissent pas de fagon redondante.

Pour quitter une fenétre, cliquez sur le bouton Fermer.

ontenu de rezort danz Resort M= 3

resort

Royal Caribbean
Hawaiian Club
French Riviera
Bahamas Beach
Australian Reef

Kl A

™ aleurs distinctes

Valeurs de la colonne resort de la table Resort
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Affichage du nombre de lignes dans les tables de base de
données

Pour voir le nombre de lignes que comportent une ou plusieurs tables, vous
pouvez sélectionner la commande Nombre de lignes dans les tables du menu
Affichage. Si vous n’avez pas déja coché la case Nombre de lignes (décrite plus
haut dans ce chapitre), un message apparait pour vous inviter a indiquer si vous
voulez que DESIGNER définisse automatiquement I'option pour toutes les tables.

Si vous cliquez sur OK, la boite de dialogue suivante apparait :

Hombre de lignes dans les tables [ %]

Choigizzez ['une des actions suivantes pour rafraichin ou modifier
matielliement le nombre de lignes des tables, L'optimization de 1a

Tequate repose sur cethe valeur,

& {Rafraichi le nombre de lignes de toutes les tables

] Hafraiehin e nombne de lignes des tatiles nomdefines

™ Moditier manuellement le nombre de lignes des tables I
ok | A | gk |

Les options de cette boite de dialogue sont décrites ci-dessous :

Option Description

Rafraichir le Rafraichit I’affichage du nombre de lignes pour toutes les
nombre de tables de la fenétre Structure.

lignes de toutes

les tables

Rafraichir le Affiche le nombre de lignes des tables préalablement
nombre de désélectionnées. En conséquence, toutes les tables de la

lignes des tables  fenétre Structure apparaissent avec leur compte de lignes.
non définies

Modifier Vous permet de modifier le nombre de lignes pour les
manuellement tables sélectionnées ou pour toutes les tables de la fenétre
le nombre de Structure. Entrez les nouvelles valeurs dans la zone

lignes des tables  prévue a cet effet, en regard de 'option. Cette option sert
a optimiser les requétes, sujet traité dans la suite de ce
manuel.
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Modification du nombre de lignes d’une table

Vous pouvez modifier le nombre de lignes d’une table soit pour optimiser les
requétes, soit pour adapter les tables a un changement futur dans la capacité des
données.

Optimisation des requétes

L’optimisation des requétes repose sur ’ordre des tables dans la clause FROM du
SQL généré. Les tables avec de nombreuses lignes apparaissent avant celles qui
en ont moins. Cet ordre peut étre important, notamment pour les SGBDR sans
fonction d’optimiseur.

Enmodifiant le compte de lignes des tables, vous pouvez changer leur ordre dans
la clause FROM. Pour cela, activez la case d’option Modifier manuellement le
nombre de lignes des tables décrite a la section précédente.

Adaptation au volume des données

En outre, vous pouvez utiliser cette option des que le nombre de lignes ne
correspond plus au nombre de lignes qu’une table doit contenir. Par exemple,
vous pouvez travailler avec une table test ayant un nombre de lignes de 100,
méme si la table est congue pour en contenir 50 000.

Dans la fenétre Structure, DESIGNER affiche le nombre de lignes sous chaque table.

2]

s

§ - Structure de Analyse des Ventes

Reservation_Line
Reservaions_/,_é i Servica
es_id ervice_id erice_id
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e
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Généralités

Vous trouverez dans le présent chapitre toutes les informations sur les stratégies
intégrées et externes, ainsi que la méthode de création des stratégies externes.

Définition des stratégies

Une stratégie est un script qui lit des informations structurelles issues d"une base
de données ou d’un fichier. Le module DESIGNER vous permet de spécifier deux
types de stratégies : intégrées et externes.

Stratégies intégrées

DESIGNER utilise les stratégies intégrées suivantes pour créer les composants des
univers :

¢ la stratégie de création d’objets qui indique a DESIGNER comment définir
automatiquement des classes et des objets a partir des tables et colonnes de la
base de données ;

¢ la stratégie de création de jointures qui indique a DESIGNER comment définir
automatiquement des jointures a partir des tables et colonnes de la base de
données ;

¢ la stratégie de liste de tables qui indique a DESIGNER comment lire les
structures de table et de colonne a partir du dictionnaire de données de la
base.
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Définition des stratégies

Ces stratégies sont visibles dans 1’onglet Stratégies de la boite de dialogue
Parametres de 'univers :

Paramétres de l'univers 1]

Définitionl Rézumé  Stratégies |F|estrictions| 5oL I Lismz I

¢

Objets: I Renommage par défaut j

Les stratégies suivantes sont utiisées pour détecter des
|ointures et des cardinalités:

Crée des clazzes & partir des nomz de tables et des objetz &
partir des noms de colonnes. Les caractéres ' zont remplacés
Par un espace.

Jointures: IHomonymie sélective [Pas dinfo. sur clés) j

Cette stratégie crée des jointures entre les colonnes de méme
nanm.

Tables: I Par défaut j

Lit la structure de la table & partir des tables systéme.

Annuler | Aide I

Ces stratégies intégrées peuvent étre utilisées avec tout type de base de données.
Il est impossible de les modifier.

Outre ces stratégies, vous pouvez définir des stratégies externes.

Stratégies externes

Les fichiers de stratégies externes sont déclarés dans la section STG des fichiers
.PRM situés dans les divers dossiers de SGBDR.

Exemple issu du fichier OraZfr.prm :
STG= stora7fr
ou storaZfr est le fichier de stratégie externe pour Oracle.

Tous les fichiers de stratégies externes contiennent un certain nombre de
stratégies existantes fournies avec le produit BUSINESSOBJECTS. Par exemple, un
fichier peut contenir une stratégie objet, une stratégie jointure et une stratégie
liste de tables, ou bien de multiples stratégies de chaque type. Dans ce fichier,
vous pouvez personnaliser une stratégie existante ou en créer une.

Chaque fichier de stratégie externe est spécifique d'un SGBDR.
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Localisation de fichiers de stratégies externes

Les fichiers de stratégies externes sont nommeés selon les conventions suivantes :
StxxxxFR.txt

ou St signifie stratégie, xxxx est 1’abréviation du SGBDR et FR représente la
langue d’installation de BUSINESSOBJECTS (FR=frangais, EN =anglais,
GE=allemand).

Liste partielle des fichiers contenant des stratégies externes :
* Pour Oracle : Stora7fr.txt dans le dossier Oracle

e Pour Sybase : Stsyblfr.txt dans le dossier Sybase

* Pour Informix : Stifxfr.txt dans le dossier Informix

Exemple de fichier de stratégie externe :

B StoraZfr.txt - WordPad [_[O[x]
Fichier Ediion Affchage Inseton Fomal

MEEE R EEE)
[5QL] d

50L=
SELECT
INSTANCED. TABLE_NANE, ' |',
INSTANCEZ . TABLE_NANE, '|',
INSTANCED.TABLE NANE || '.' || INSTANCEL.COLUMN NAME
=l
INSTANCEZ. TABLE NAME || *.' || INSTANCEZ.COLUMN MRME, '|'
o

FRON
TUSER_CONSTRAINTS,
TUSER_CONS_COLUMNS INSTANCE1,
TSER_CONZ_COLUMNS TNSTANCEZ
VHERE
USER_CONSTRAINTS.OWNER = USER
AND USER_CONSTRAINTS.CONSTRAINT NAME = INSTANCEL.CONSTRAINT NAME
AND USER_CONSTRAINTS.R_CONSTRAINT NAME = INSTANCEZ .CONSTRAINT NAME
AND USER_CONSTRAINTS ,CONSTRAINT TYPE = 'R!
AND INSTANCE1.POSITION = INSTANCEZ.POSITION

[HELP]
HELP= Cette stratégie lit les contraintes de hase de domnées et propose une liste de jointures.

[STRATEGY]

TYPE=JOIN

NANE= Stratégie externe : Méme nom de colonne

raona ]
Pour de laide, appuyez sur F1 [ hum /|

Le fichier se nomme Stora7fr.txt et a été ouvert sous I'éditeur WordPad de Microsoft.
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Création de stratégies externes

Vous pouvez créer une stratégie externe a partir du SQL ou d’un fichier a plat.

Dans les deux cas, vous définissez la stratégie a partir du fichier texte
(StxxxxFR.txt) dans votre dossier de SGBDR correspondant.

Création d’une stratégie externe a partir du SQL

1.
2.

Créez une nouvelle section [STRATEGY].

Entrez un parametre TYPE : OBJECT, JOIN ou STRUCT.
Par exemple, TYPE=OBJECT.

Créez un parametre NAME et entrez le nom de la stratégie.
Le nom de la stratégie est visible dans 1’onglet Stratégies de la boite de
dialogue Parameétres de 1'univers et dans l’assistant de création d’univers.

Créez une section [SQL].

Entrez I'ordre SQL de la stratégie.
Le format SQL est décrit a la section “Formats de sortie des stratégies”, page
95.

Par exemple :

SELECT Col 1, ‘séparateur’,
Col 2, ‘séparateur’,
FROM

ol le séparateur correspond a tout caractere.
Créez une section [HELP].

Ajoutez une description de la stratégie dans la section [HELP].
La description est visible dans DESIGNER.
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Parameétres facultatifs

Vous pouvez entrer un parameétre dans la section [CONNECTION] afin
d’indiquer une connexion de base de données. Notez que le type de connexion
doit étre personnel. Exemple :

[CONNECTION]
NAME=MaConnexionPersonnelle

Entrez le parametre suivant dans la section [STRATEGY] pour omettre la fenétre
traitant de la création d’objets de type indicateur dans l’assistant de création
d’univers :

SKIP_MEASURES=Y

Ces deux parameétres sont facultatifs.

Exemple Stratégie externe a partir du SQL

[ STRATEGY]

TYPE=OBJECT

NAME=St r at égi e obj ets MesMét aDonnées
[SQ]

SQL=SELECT choses FROM MesMet aDonnées WHERE Condi ti on sur
Met aDonnées ;

[ HELP]

HELP=Cette stratégie lit | es méta-données et crée une liste
d’ obj et s.

[ CONNECTI ON|
Name=Connexi onMesMet aDonnéesPer sonnel | es

Avant de créer une stratégie a partir du SQL, testez toujours le script SQL hors de
BUSINESSOBJECTS pour vérifier que la syntaxe est correcte.
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Création d’une stratégie externe a partir d’un fichier a plat

1. Créez une nouvelle section [STRATEGY].

2. Entrez un parametre TYPE : OBJECT, JOIN ou STRUCT.
Par exemple, TYPE=STRUCT.

3. Créez un parametre NAME et entrez le nom de la stratégie.
Le nom de la stratégie est visible dans 1’onglet Stratégies de la boite de
dialogue Parameétres de 1'univers et dans l’assistant de création d’univers.

4. Créez une section [FILE].

5. Entrez un parametre NAME indiquant le chemin du fichier a plat entre
parentheses.
Par exemple : NAME=C:\Chemin\Nom de fichier

6. Créez une section [HELP].

7. Ajoutez une description de la stratégie dans la section [HELP].
La description est visible dans DESIGNER.
Paramétres facultatifs

Par défaut, le séparateur des colonnes dans un fichier a plat correspond au
caractere de tabulation. Pour utiliser un autre caractere, il suffit d’entrer le
parametre approprié dans la section [FILE]. Exemple :

SEPARATOR=,

ou le séparateur est un caractere spécial, dans ce cas, une virgule (,).

Vous pouvez entrer le parametre suivant dans la section [STRATEGY] afin
d’omettre la fenétre traitant de la création des objets de type indicateur dans
I’assistant de création d’univers :

SKIP_MEASURES=Y
Ces deux parameétres sont facultatifs.

Exemple Stratégie externe basée sur un fichier a plat

[ STRATEGY]
TYPE=OBJECT
NAME=St r at égi e obj ets MesMét aDonnées

[ FI LE]
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NAVE=" C:. \ Chem n\ Fi chi er"
[ HELP]

HELP= Cette strategy lit | es nméta-données et crée une liste
d’ obj ets candi dats.

Création du fichier a plat

Vous pouvez créer ce fichier comme un fichier texte (extension .txt) a 'aide des
éditeurs Notepad ou Wordpad de Microsoft.

Le format de sortie, décrit a la section suivante, dépend de la stratégie utilisée
(destinée a des objets, des jointures ou des tables).

Tous les formats représentent des colonnes d’informations séparées par des
tabulations.
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Formats de sortie des stratégies

Cette section présente les formats de sortie des :

Stratégies objet
Stratégies jointure

Stratégies liste de tables

Format de sortie des stratégies objet

Le format de sortie d'une stratégie objet contient neuf colonnes. Vous devez
inclure I’ensemble de ces colonnes méme si certaines d’entre elles contiennent des
valeurs nulles.

1.

TableName : le nom des tables dépend de chaque SGBDR. Le format de nom
est le suivant [Qualifier.][Owner.]Table avec une longueur de 35 caracteres
maximum. Si vous ne renseignez pas cette colonne, les informations sont
extraites de la cinquieme colonne (Select) et de la sixieme colonne (Where).

ColumnName

ClassName : les sous-classes sont supportées dans le format classe\sous-
classe.

ObjectName : nom de 1’objet ou de la condition
Si le nom d’objet est vide, une classe et sa description sont créées.

Select

Where
Si vous ne renseignez pas cette colonne, mais spécifiez Where, une condition
prédéfinie et sa description sont créées.

Description : description de 1’objet.

Type:
C (Caractere), N (Numérique), D (Date), T (texte long). Si la colonne n’est pas
renseignée, le type de données par défaut est N.

Qualification :
D (dimension), M (indicateur) ou I (information). Si la colonne n’est pas
renseignée, la qualification par défaut est D.
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Format de sortie des stratégies jointure

Format de sortie d'une stratégie jointure :

1.

Cal A

5.

Tablel
Table2
Join Definition

Outertype: L (externe gauche), R (externe droite). Si la colonne n’est pas
renseignée, aucune jointure externe n’est définie.

Cardinality (optionnel) : 11, 1N, N1

Format de sortie des stratégies liste de tables

Format de sortie d"une stratégie de liste de tables :

1.

96 Manuel du designer

Qualifier : dépend de la base de données.
Le qualificateur de table correspond au nom de la base de données ou a toute
autre identification.

Owner : dépend de la base de données.
Le propriétaire correspond au nom servant de référence non ambigiie a
'objet.

Table : nom de la table, vue ou synonyme.
Column : nom de la colonne.

Data Type :
C (Caractere), N (Numérique), D (Date), T (Texte long). Si la colonne n’est pas
renseignée, le type par défaut est C.

Nullable : indique si les colonnes peuvent contenir des valeurs nulles :
Y (Oui) ou N (Non). Aucune valeur n’est indiquée par défaut.



Formats de sortie des stratégies

La page suivante fournit un exemple de format de sortie pour une stratégie de
table :

notes

Fi Ediion  Recherche 2
[STRATEGY] = |
TYPE=OBJECT

NAME=Test External Object Strategy - Flat file

[FILE]
HAME=C :\Hetadata\CandidateObjects.txt

[HELP]
HELP=A11 possible configurations have been included

%

Bl CandidateObjects. txt - Bloc-notes
Fichier Ediion  Recherche 2

Resort Resort Resort Resort Resort.Resort =
Service_Line Service_Line Resort Service Line Service_Line.Service
Service Service Resort Service Service.Service
Resort Resort Resort Bahamas resort

Resort Resort Resort Hawaiian resort
Invoice_Line days Resort Detailed Revenue

Resort.resort = ‘Bahamas Beag
Resort.resort = 'Hawaiian Clu
sum{Invoice_Line.day:

Country Country Customer
Region Region Customer

|

Sales  Invoice_date ResortiSales Year 'FY'+Format(Sales.invoice_dal
Sales Invoice_date Resort\Sales Quarter 'Q’+Format(Sales.invoice_date
Sales Invoice date ResortiSales Honth Format{Sales.invoice_date,'Ht
Sales Invoice_date ResortiSales Week Format{Sales.invoice_date,'W\
Sales  Invoice_date ResortiSales Invoice Date Sales.invoice_date

Sales Invoice_date Resort\Sales Year 1993 Format{Sales.
Invoice_Line nb_guests Resortisales Number of Guests sum( ]
Reservations Invoice date Resort\Reservations Year "FY*+Format(f
Reservations Invoice_date Resort\Reservations Quarter "Q°+Format(Re
Reservations Invoice_date Resort\Reservations Honth  Format{Reser\
Reservations Invoice_date Resort\Reservations Ueek Format{Reser+—!
Reservations Invoice_date Resort\Reservations Invoice Date Resetr
Reservations Invoice_date Resort\Reservations Year 1993
Reservation_Line future_guests Resort\Reservations Future Guests

Country of Origin

Region Region.Region

Country.Country

H

Le fichier de stratégie externe illustré ci-dessus (StxxxxER.txt) référence un fichier a plat
appelé CandidateObjects.txt. Comme son nom l'indique, la stratégie concerne la création

d’objets. Les fichiers ont été ouverts sous Notepad de Microsoft.
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Application de stratégies externes dans Designer

Cette section décrit comment visualiser et appliquer des stratégies externes de
diverses facons dans DESIGNER.

Application de stratégies externes

Dans DESIGNER, vous pouvez appliquer des stratégies externes comme suit :

¢ Pour insérer des objets extraits a I'aide d"une stratégie objet, sélectionnez la
commande Objets candidats dans le menu Insertion.

e Pour insérer des jointures dérivées a partir d'une stratégie de jointure,
sélectionnez la commande Détecter les jointures dans le menu Outils.

e Pour insérer des tables extraites a 'aide d'une stratégie de liste de tables,
sélectionnez la commande Tables dans le menu Insertion.

Sélection de stratégies dans I’assistant de création d’univers

Vous pouvez sélectionner une stratégie externe a I'aide de 'assistant de création
d’univers. Pour ce faire, choisissez 1'option Cochez cette case pour choisir des
stratégies dans la fenétre de bienvenue de l’assistant.

Paramétres de l'univers 1]

Définitionl Rézumé  Stratégies |F|estrictions| 5oL I Lismz I
¥4

Objets: I Renommage par défaut j

Les stratégies suivantes sont utiisées pour détecter des
|ointures et des cardinalités:

Crée des clazzes & partir des nomz de tables et des objetz &
partir des noms de colonnes. Les caractéres ' zont remplacés
Par un espace.

Jointures: IHomonymie sélective [Pas dinfo. sur clés) j

Cette stratégie crée des jointures entre les colonnes de méme
nanm.

Tables: Par defaut

Lit la structure de la table & partir des tables systéme.

QK I Annuler Aide
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Parameétres de l'univers

Le nom de toute stratégie externe créée est visible dans 1’'onglet Stratégies de la
boite de dialogue Parameétres de 1'univers. Cette boite de dialogue est présentée

dans la section “Stratégies intégrées”, page 88.
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Généralités

Ce chapitre traite des sujets suivants :

* Role des jointures

e Types de jointures supportés par le DESIGNER,

* Méthodes de création ou de modification de jointures,
e Création de types spécifiques de jointure,

e Cardinalités d'une jointure,

e Vérification de l'intégrité d"un univers.
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Qu’est-ce qu’une jointure ?

Qu’est-ce qu’une jointure ?

Une jointure consiste en une opération relationnelle entrainant la combinaison en
une seule table de deux ou plusieurs tables avec un domaine commun. Le role des
jointures est de limiter le résultat d"une requéte exécutée sur plusieurs tables. Ce
faisant, elles limitent la production d"un produit cartésien, situation pour laquelle
toutes les combinaisons possibles entre toutes les lignes de toutes les lignes sont
retournées.

Le SQL permet de spécifier implicitement une jointure dans une clause WHERE
par référence aux colonnes correspondantes ou communes des tables.

Le résultat d'une jointure est une table unique comportant des colonnes issues de
toutes les tables combinées. Chaque ligne de la table contient des données
provenant des lignes des diverses tables en entrée, dont les valeurs
correspondent aux colonnes communes.

La figure ci-dessous présente un exemple de jointure entre deux tables

PATIENT_NO. | DATE_DISCHARGED PATIENT_NO. | BILL_ CHARGED
123 05/20/97 123 50.00
456 06/05/97 123 500.00
789 07/18/97 456 30.00
PATIENT 456 750.00
SELECT PATI ENT. DATE_DI SCHARGED, Bl LLED. Bl LL_CHARGED i 82500

FROM  PATI ENT, BI LLED

WHERE PATI ENT. PATI ENT_NO=BI LLED. PATI ENT. NO Q FACTURATION

PATENT_NO. | DATE_DISCHARGED | BILL_CHARGED
123 05/20/97 50.00
123 05/20/97 500.00
456 06/05/97 30.00
456 06/05/97 750.00
789 07/18/97 825.00

RESULTAT DE LA JOINTURE
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La regle suivante est essentielle pour la spécification de jointures : une clause
WHERE doit étre définie pour chaque paire de tables jointes. Ainsi, si vous devez
combiner quatre tables, trois conditions seront nécessaires.

Dans les bases de données relationnelles, plusieurs types de jointures peuvent
étre définis. Les types de jointures supportés par le module DESIGNER sont traités
a la section suivante.

Types de jointures supportés

Le module DESIGNER peut comporter les types de jointure suivants :
¢ Equi-jointures,

¢ Théta-jointures,

e Jointures externes,

¢ Raccourcis jointures.

Définitions
Une équi-jointure repose sur 1’égalité entre la colonne d"une table et la colonne
d’une autre table. Comme les deux tables comportent une colonne commune,

la jointure synchronise ces deux tables.

Une théta-jointure repose sur un rapport autre que celui de I'égalité entre deux
colonnes.

Une jointure externe relie deux tables, dont 'une comporte des lignes qui n’ont
pas d’équivalence dans la colonne commune de l'autre.

Une raccourci jointure relie deux tables en contournant une ou plusieurs
autres tables.
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Méthodes de création et de modification de

jointures

]

Détecter les
jointures

La méthode la plus simple de création de jointures dans un univers consiste a
spécifier une stratégie de jointure permettant de les créer automatiquement lors
de l'insertion de tables et de colonnes dans la fenétre Structure a partir du
Localisateur de tables.

Toutefois, lorsque vous n’indiquez pas de stratégie de jointure dans les
parameétres d'univers, vous pouvez utiliser les autres méthodes fournies par
DESIGNER. Ces méthodes comprennent :

e Lacommande Détecter les jointures,
* Le tracage manuel des jointures,
e Laboite de dialogue Editer la jointure,

e Labarre de formule.

Toutes ces méthodes sont expliquées en détail dans cette partie du présent
manuel.

Commande Détecter les jointures

Une méthode rapide et efficace pour lier les tables dans votre univers consiste
a utiliser la commande Détecter les jointures du menu Outils. Vous pouvez
également cliquer sur le bouton correspondant dans la barre d’outils d’édition
pour exécuter la commande.

DESIGNER affiche un liste de jointures candidates. A partir de cette liste, vous
pouvez afficher toutes les jointures détectées et choisir celles que vous souhaitez
que DESIGNER insere dans la fenétre Structure.

%7 Jointures candidates

Les jointures suivartes ont été détectées selon Insérer
la stratégie de jointure: e
Rafraichir

Fermner | Aide |
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Tracage manuel d’une jointure

Pour tracer manuellement une jointure a partir de la colonne d’une table vers la
colonne d’une autre table, procédez comme suit :

1. Positionnez le pointeur de la souris sur la colonne qui doit servir de point de
départ pour la jointure.
Le pointeur se transforme en une main.

2. Tout en maintenant le bouton gauche de la souris appuyé, tracez la jointure
dont vous apercevez le début, en allant de la colonne source vers la colonne
cible.

Le pointeur se transforme en crayon.

8 g Structure de Analyse des Ventes M=l E3
A|
Sales
i _id

ust_id
inuwoice_date

Reservations
res_id
ust_id
re=_date

Service

rervice_jd
[Fervice

=1 _id

price

Sales_Perzon

lEales_id
IFales_parson

[« | vl

3. Positionnez le crayon sur la colonne cible de la jointure.

4. Lorsque la deuxieme colonne apparait en inverse vidéo, reldchez le bouton de
la souris.

La création de la jointure entre les deux tables est terminée, et la jointure
s’affiche.
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S

Insérer une
jointure

Utilisation de la boite de dialogue Editer une jointure

Laboite de dialogue Editer une jointure représente une méthode graphique pour
créer une nouvelle jointure ou pour modifier une jointure existante.

Pour accéder a la boite Editer une jointure, sélectionnez la commande Jointure
du menu Insertion ou cliquez sur le bouton Insérer une jointure de la barre
d’outils d’édition. La troisieme méthode d’acces a cette boite de dialogue
consiste a utiliser le double-clic sur une jointure existante.

Editer la jointure B

Tablel Table2

IHeservatans 'l

first_narme

last_narne 1.n
age

phane_number

address

city id LI

Jointure externe [ ™ Jninture externe

—W  Cardinalité o p
10 B | 1
Détect:
N Detecter &N

Chaque Customer a une] ou plusieurs Reservations
Chague Reservations a un(g) et unle] seul(e] Customer

™ Raccourc jointure

— Expression
Cugtomer. cugt_id=R ezervationz. cust_id ;I
-]
Editer | Analyser

oK | Annue | pide |
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Dans le module DESIGNER, une jointure est définie selon la formule suivante :

Nom de la tablel.Nom de la colonne Opérateur Nom de la table2.Nom de la colonne
Pour ce qui est de 'opérateur, vous avez les choix suivants :

Opérateur Description

= est égal a

1= est différent de

> est supérieur a
< est inférieur a
>= est supérieur ou égal a
<= est inférieur ou égal a
Between est entre (théta-jointures)

Complex (+)  rapport complexe (jointure externe)
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Utilisation de la barre de formule

Pour éditer une jointure, vous pouvez également utiliser la barre de formule.
Cette barre est une zone dans la fenétre principale du module DESIGNER
présentant la formule ou l’expression correspondant a la définition de la jointure
sélectionnée.

Annule la demiére saisie effectuée
Valide la formule
Affiche la boite Editer une jointure

¥ E |E|ly.c|ty_\d=Eustomercwly_ld

g4 Analyse des Ventes  [E[IE]
g Gioury

s Country

La formule de la jointure est affichée dans
la zone de saisie de la barre de formule.

8 _ Structure de Analyse des Ventes

Fesarvation_Line
Reservations _/€ < id Sarvice
fes_id ervice_id rvice_id
i ust_id —_— ervice —
X0 Yes_date Iid Service_Line
8 Customer ol i
: ust id ervice_line
B —— irst_pame Fesort_id
g | Ses Person a5t rame Sales Invoice_Line
: ales_id v _id ——=f id
b Fales _person ust_id lgemce_m Region_SLine
' E nvoice_date 1_id Resont
[ Fegion_id Fesart_id
ales_Tevenue Fesart
ountry_id

City Region

Fegion_id
ity Fegion Country
ﬂ_ gion_jd ountry_id fe——— kourtry_id
Faumry

5 q

m.-

e INOH [ TE 4

Pour éditer une jointure au moyen de la barre de formule :

1. Cliquez sur la jointure que vous voulez éditer.
La formule correspondant a cette jointure s’affiche dans la barre de formule.

2. Pour éditer la jointure, cliquez dans la zone de saisie de la barre de formule et
effectuez vos modifications.

3. Appuyez sur la touche Entrée pour quitter la barre de formule.

Pour masquer la barre de formule, sélectionnez a nouveau la commande Barre de
formule dans le menu Affichage. Par défaut, la barre de formule est activée.
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Suppression d’une jointure

Les méthodes de suppression d’une jointure sont nombreuses. Commencez
cependant toujours par sélectionner la jointure a supprimer. Ensuite, vous
pouvez la supprimer en :

e utilisant la touche [RETOUR ARRIERE] de votre clavier,
¢ utilisant la touche Suppr de votre clavier,
e sélectionnant la commande Effacer du menu Edition,

Dans tous les cas, DESIGNER vous invite a confirmer la suppression.

Remarque : Réfléchissez toujours avant de supprimer une jointure. La
suppression d"une ou plusieurs jointures peut avoir des répercussions facheuses
sur la structure globale de votre univers
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Création de types spécifiques de jointure

Cette section met a votre disposition des procédures pour les types de jointure
suivants : équi-jointure, théta-jointure et jointure externe.

Création d’'une équi-jointure

Une équi-jointure repose sur 'égalité entre la colonne d’une table et la colonne
d’une autre table. Partons du principe que vous voulez créer une équi-jointure
entre les tables Customer et Reservations.

Commencez par sélectionner la commande Jointure du menu Insertion pour
ouvrir la boite de dialogue Editer la jointure. Créez ensuite cette jointure comme

suit :

1. Dans les boites a liste Tablel et Table2, sélectionnez les tables que vous voulez
relier.

2. Dans la zone située au-dessous de chaque table, sélectionnez la colonne
commune aux deux tables. La colonne commune pour les tables Customer et
Reservations est cust_id. Veuillez noter que le nom des colonnes communes
n’est pas toujours identique.

3. Cliquez sur le bouton Vérifier pour vérifier la validité de la jointure.

Si vous recevez un message d’erreur, vérifiez si vous avez sélectionné les
mémes colonnes dans les deux tables.

4. Cliquez sur OK pour créer la jointure quitter la boite de dialogue.

Le module DESIGNER affiche la jointure dans la fenétre Structure.

Remarque : Vous pouvez également créer une équi-jointure en utilisant les
méthodes décrites précédemment.
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Création d’une théta-jointure

Une théta-jointure repose sur un rapport autre que celui de 1'égalité entre deux
colonnes. Dans I'univers figurant sur l'illustration ci-apres, les tables Customer et
Age_group sont reliées par une théta-jointure :

8 _ Structure de Analyse des Ventes [ _ 1O}
-
Age_group
Reservations

ane_min
ane_max res_id
age_range

cust_id
res_date

Customer Sales

cust_id
first_narme
last_name

age
phone_number
address
ity _id
sales_id

inv_id
cust_id
invoice_date

Sales_Person

=ales_id
sales_person

City
city_id

ity
region_id

JEN vl

Cette jointure est définie par I'expression suivante :
Customer.age between Age_group.age_min and Age_group.age_max

En effet, les deux tables sont liées par une jointure dont la définition contient
l'opérateur “between”.

Commencez par sélectionner la commande Jointure dans le menu Insertion pour
ouvrir la boite de dialogue Editer la jointure ; vous pouvez créer cette jointure en
suivant la procédure suivante :

1. Dans la boite a liste Tablel, sélectionnez une table (Customer).
2. Dans la boite a liste Table2, sélectionnez une table (Age_group).

3. Dans la liste des colonnes située au-dessous de la boite a liste Tablel,
sélectionnez une colonne (age).
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4. Dans la liste des colonnes située au-dessous de la boite a liste Table2,
sélectionnez deux colonnes (age_min et age_max).
L’opérateur Between est automatiquement affiché entre les deux tables.

5. Cliquez sur le bouton Vérifier pour valider la définition de la jointure.
Si vous recevez un message d’erreur, vérifiez si vous avez correctement

sélectionné les colonnes.

6. Cliquez sur OK pour créer la jointure et quitter la boite de dialogue.
Le module DESIGNER affiche la jointure dans la fenétre Structure.

Editer la jointure

Tabled

lazt_name

phane_number
address
city id

Jomture externeds

Age_group hd

¥ Cardinalité

Chague Custamer a un(e] et un(e) seulls] Age_group
Chaque Age_group a un(g] ou plusieurs Customer

™ Raccourc jointure

— Expression

Customer.age BETWEEMN Age_group.age_min AMD Age_group.age_max

Editer | Analyzer |

=
[

side |

Boite de dialogue Editer la jointure présentant la définition d’une théta-jointure.

Remarque : Il est également possible de créer une théta-jointure manuellement.
Une fois que vous avez créé la jointure, double-cliquez sur celle-ci, puis activez
les options appropriées dans la boite Editer la jointure.
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Création d’une jointure externe

Une jointure externe relie deux tables, dont 'une comporte des lignes qui n’ont
pas d’équivalence dans la colonne commune de l'autre. Dans l'univers figurant
dans l'illustration ci-dessous, Sponsor (parrain) et Customer (client) sont des
exemples pour des tables de ce type.

Cette situation s’explique par la relation qui existe entre les clients et les
parrains : un client ne correspond pas toujours a un parrain, mais a chaque
parrain correspond au moins un client. Ces tables peuvent donc étre reliées par
une jointure externe.

& s Structure de Analyze des YWentes =] =3

Farrain
(Custormer)

Custarmer

IS 2=

La création d"une jointure externe ressemble a celle d"une équi-jointure. Procédez
comme suit :

1. Dansles boites a liste Tablel et Table2, sélectionnez les tables a relier (Sponsor
et Customer).

2. Dans la liste des colonnes située au-dessous de chaque table, sélectionnez la
colonne commune.
Pour les tables Sponsor et Customer, les colonnes communes n’ont pas le
méme nom ; leurs noms sont cust_id et sponsor_id.
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3. Cochez la case Jointure externe qui se trouve au-dessous de la table Customer.

4. Cliquez sur le bouton Vérifier pour valider la définition de la jointure.
Si vous recevez un message d’erreur, vérifiez si vous avez correctement

sélectionné les colonnes.

5. Cliquez sur OK pour créer la jointure et quitter la boite de dialogue.
Le module DESIGNER affiche la jointure dans la fenétre Structure.

Editer la jointure | ]
Tabled Table2

IF’anain 'l ICuslomar hd I
age -

phone_number

address 1.n

city_id —

sales id

Jointure externe
—Iv Cardinalité

™ Jointure externe

o i
Détect
N [oeer | & i

Chague Parrain a unfe] ou plusiaurs‘t:ustnmel
Chague Customer a zéro ou unle] Parain

™ Raccouri jointure

i~ Expression
Parrain.sponsor_id=Customer.cust_id ;I
[
Editer... Analyser
[0]4 I Annuler | Aide |

Boite de dialogue Editer la jointure présentant la définition d’une jointure externe.

Remarque : Il est également possible de créer une jointure externe manuellement.
Une fois que vous avez créé une jointure, double-cliquez sur celle-ci, puis cochez
une des deux cases Jointure externe dans la boite Editer la jointure et cliquez enfin

sur OK.
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Cardinalités d’une jointure

La cardinalité énonce le nombre minimum et maximum d’occurrences d’une
entité B, pouvant étre associé a une occurrence d’une entité A. Le nombre
minimum et maximum d’occurrences peut étre égal a 0, 1 ou N.

Etant donné qu’une jointure présente un rapport bidirectionnel, elle doit toujours
comporter deux cardinalités.

Prenons l'exemple d'une jointure entre les deux tables : Customer et
Reservations.

8 _ Structure de Analyse des Ventes _ O] x|

F

Customer

e Reservations

-

[« AW

Les cardinalités que présente la jointure qui relie les deux tables, peuvent étre
exprimées sous forme d’une phrase ou sous forme d’une notation :

e Chaque client a une ou plusieurs réservations, ou (1,N)

* Chaque réservation a un et un seul client ou (1,1).
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Détection des cardinalités

1,oci'|

Détecter les
cardinalités

Si vous cochez la case Détecter les cardinalités dans les jointures dans I’onglet Base
de données de la boite de dialogue, le module DESIGNER détecte et retourne
automatiquement toutes les cardinalités des jointures lorsque vous sélectionnez
les tables dans la Liste de tables (localisateur).

Création par defaut

[¥ Extraire les jointures avec les tables
[V Diétecter les cardinaités dans les jointures

[V Créer les classes et les objets par défaut & partic des tables

Si vous n’avez pas coché cette case, il n’est pas trop tard pour détecter les
cardinalités de toutes les jointures ou d’une jointure précise.

Pour détecter les cardinalités pour les jointures sélectionnées dans la fenétre
Structure, sélectionnez la commande Détecter les cardinalités du menu Outils,
ou cliquez sur le bouton correspondant de la barre d’outils.

Pour détecter les cardinalités d’une jointure précise, utilisez le double-clic sur
celle-ci dans la fenétre Structure. La boite de dialogue Editer la jointure s’affiche.
Cliquez sur le bouton Détecter.

Suite a cela, le module DESIGNER active les boutons d’options correspondant a la
notation des cardinalités. Sous les boutons d’options, les deux cardinalités sont
expliquées au moyen d’une phrase.

:q g Détecter | ; :q

Chaque Customer a unfe] ou plusieurs Beservations
Chaque Reservations a unle] et un(e] zeulle] Customer

v Cardinalité

Pour éditer une cardinalité, activez la ou les cases d’option qui conviennent.

Affichage des cardinalités

Comme évoqué plus haut, 'onglet Graphiques de la boite de dialogue Options
contient diverses options d’affichage pour les cardinalités dans la fenétre
Structure.
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Accélération de la détection de cardinalités

Afin d’améliorer le temps de réponse pour la détection de cardinalités, vous
pouvez modifier un parametre dans le fichier PRM du SGBDR associé, comme
suit :

Définissez le parametre LIGHT_DETECT_CARDINALITY par YES.
Les fichiers PRM sont situés dans le dossier correspondant au SGBDR.

L’algorithme de détection lit deux ordres SQL au lieu de trois, ce qui améliore sa
performance.

Vérification de l'intégrité de votre univers

Votre univers prend forme maintenant et le moment est venu de faire une
vérification de son intégrité. La fonctionnalité Vérifier 1'intégrité vous permet de
vous assurer du bon fonctionnement de l'univers actif.

La fonctionnalité Vérifier I'intégrité détecte :

* toute erreur survenant dans les objets, dans les jointures, dans les conditions
et dans les cardinalités de votre univers ;

* toutes les boucles dans les jointures ;
¢ si des contextes sont nécessaires ;

e toute modification effectuée sur la base de données constituant la source de
votre univers.

Remarque : Les boucles et les contextes sont traités au chapitre 6, “Résolution des
boucles avec des alias et des contextes”.
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Exécution de la vérification de l'intégrité

¥l

Vérifier
lintégrité

Vérifiez I'intégrité aussi souvent que possible, c’est-a-dire au moins une fois
durant chaque étape importante de la conception de votre univers.

Pour exécuter cette vérification, sélectionnez la commande Vérifier l'intégrité
du menu Outils ou cliquez sur le bouton correspondant de la barre d’outils
d’édition. Dans la boite de dialogue, sélectionnez les éléments que vous
voulez vérifier ou cochez simplement la case Vérifier tout. Cliquez ensuite sur
OK pour démarrer la vérification.

Test d'intéarité E

I Weéiifier la structure de M'univers

I &nalyzer les ohjsts

I Analyser les jointures

I analyzer les conditions

I Wéiifier les cardinalités

™ weéiifier lez boucles

I Weérifier les contestes
—Wérification SGL

& fnalyze rapide [zyntake uniquerent]

" Analyze approfondie [zyntake et sémantique)

o | Aenuer | side |

Les options de vérification du bas de la fenétre permettent de spécifier le type de
validité que le module DESIGNER doit rechercher sur un objet, une jointure ou une
condition. Il existe deux niveaux de vérification :

* Analyse rapide : vérifie un élément au niveau syntaxique uniquement.

* Analyse approfondie : vérifie un élément au niveau de la syntaxe et de la
sémantique.

L’option Analyse approfondie assure une vérification plus approfondie et, par la-
méme, l'intégrité de I’élément. Toutefois, si vous souhaitez créer de nombreux
éléments en un délai court, I'option Analyse rapide est généralement plus rapide.

Rappel : Si vous voulez cocher 1'option Rechercher des boucles, vérifiez d’abord si
vous avez déja détecté les cardinalités des jointures. Si tel n’est pas le cas, la
fonctionnalité Vérifier I'intégrité peut identifier, par erreur, des boucles dans les
jointures.
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Options de vérification d’intégrité

L’onglet Général de la boite de dialogue Options comporte trois options relatives
ala vérification d'intégrité. Pour accéder a cette boite de dialogue, sélectionnez la
commande Options dans le menu Outils.

La premiere option, Analyse automatique de la définition SQL, vérifie
automatiquement la définition SQL de tous les objets, conditions et jointures que
vous créez. Elle prend effet dés le clic sur le bouton OK.

La deuxieme option, Envoyer message de vérification de I'intégrité avant I'export,
entraine I’émission d'un avertissement lorsque vous tentez d’exporter un univers
non vérifié.

La troisieme option, Vérifier I'intégrité de I'univers a I'ouverture, entraine la
vérification automatique de l'univers que vous ouvrez.
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Impact de la vérification de l'intégrité

Cette fonction détecte a la fois les erreurs de syntaxe et les modifications
apportées a la base de données.

Avant d’examiner les éléments de l'univers par rapport a ceux de la base de
données, cette fonctionnalité vérifie si la connexion a la base de données est
valide. Si la connexion n’est pas valide, la vérification de l'intégrité est
interrompue et un message d’erreur s’affiche.

Types d’erreurs détectés par la fonctionnalité Vérifier I'intégrité
Erreurs détectées au cours d’une vérification de 'intégrité :

* une syntaxe incorrecte dans la définition SQL d’un objet, d"une condition ou
d’une jointure,

e des boucles,

e des tables isolées,

* des jointures isolées,

e des boucles dans des contextes,

* des cardinalités manquantes ou incorrectes.

Comment la fonctionnalité Vérifier I'intégrité procéde-t-elle pour
savoir si la base de données a changé ?

La fonctionnalité Vérifier 1'intégrité envoie une requéte sur la base de données
pour obtenir une liste des tables. Elle compare cette liste ensuite avec les tables
utilisées dans l'univers. Pour les colonnes, elle procéde de la méme facon.

Dans la fenétre Structure, la fonctionnalité Vérifier I'intégrité apporte la mention
“non disponible” a toutes les tables qui ne correspondent pas a celles de la liste.
Il s’agit de toutes les tables ou colonnes qui ont été ajoutées, supprimées ou
renommeées dans la base de données. Reportez-vous a la section “Utilisation de la
commande Rafraichir la structure”, page 124.
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Résultats de la vérification de I'intégrité

Lorsque vous exécutez Vérification de 1'intégrité, le DESIGNER affiche les résultats
de la vérification dans une fenétre indiquant les types d’erreurs et le nombre
d’occurrences de ces derniéres. Des exemples de types d’erreur sont “Structure”
et “Vérifier les conditions”, dans I'écran présenté ci-dessous.

Si aucune erreur n’est détectée au cours de la vérification de I'intégrité, le mot
“OK” s’affiche a coté de chaque option.

%7 Résultats du test d'intégrité

- Structure: Ok

~Analyzer lez objets: QK

~Analyzer les jointures: 0K

~Analyzer les conditions: 0K

~Wérifier les cardinalités: 2 divergences
grifier les boucles: B boucles

ok I Imprimer... Aide

Résultats de la vérification d’intégrité
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Lorsque vous cliquez sur le signe (+) a c6té du type d’erreur, vous affichez la liste
des composants dans lesquels I’erreur s’est produite.

#7 Résultats du test d'intégrité

- Structure: 0K

- Analyzer les objets: 0K

~Analyzer les jointures OK

- Analyzer les conditions QK

E-Werfier les cardinalités: 2 divergences

Parrain. sponsor_id=Custormer. cust_id Cardinalité inconnue
Cuzstomer. age BETWEEN Age_group.age_min AMD Age_gn

le:

ustomer: >R eservations: »Reservation_Line: > Services »lny
Ciby> > Customer: » Reservations: » R eservation_Lines > Service
Country: >R egion: > Region_5Lines »Service_Lines»Resort>
Ciby> > Customer: » Reservations: » R eservation_Lines > Service
Ciby »Customers» Saless » Invoice_Line»>Service> >Service._|
Ciby »Customers» Saless » Invoice_Line»>Service> >Service._|
[=-Werifier les contextes: O
Leérifier les bouckles dans les contestes

KN b
Ok, I Imprimer... I Aide I

Si vous double-cliquez sur une rubrique de la liste, les composants
correspondants s’affichent en inverse vidéo dans la fenétre Structure.

Vous pouvez imprimer ces résultats en cliquant sur le bouton Imprimer. Pour
fermer cette fenétre, cliquez sur le bouton OK.
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Utilisation de la commande Rafraichir la structure

Comme indiqué précédemment, la commande Vérifier I'intégrité peut révéler
que la base de données de votre univers a été modifiée.

Dans ce cas, vous devez mettre a jour le contenu de la fenétre Structure en

utilisation la commande Rafraichir la structure du menu Affichage.

Le tableau ci-dessous montre I'impact de cette commande :

Des colonnes
ont été ajoutées
aux tables

Des colonnes
ont été
supprimées des
tables

Des tables ont
été supprimées
de la base de
données

Des tables ont
été renommées
dans la base de
données

Aucune

modificationn’a
été apportée ala
base de données
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DESIGNER ajoute les colonnes aux tables
correspondantes de l'univers.

DESIGNER affiche un message d’avertissement vous
signalant les tables et jointures associées a supprimer.

DESIGNER affiche un message d’avertissement vous
signalant les tables et jointures associées a supprimer.

DESIGNER affiche un message indiquant qu’il ne
reconnait plus les tables correspondantes de I'univers.
Renommez les tables pour qu’elles correspondent a
celles de la base de données. Si les noms ne
correspondent toujours pas, DESIGNER envoie un
message indiquant que les tables renommeées n’existent
pas dans la base de données.

DESIGNER affiche un message indiquant qu’aucune
mise a jour n’est nécessaire.
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Généralités

Généralités

Le présent chapitre fournit des directives concernant la résolution des boucles
dans votre univers avec des alias et des contextes. Toutefois, pour comprendre
ces concepts, vous devez réaliser I'importance de certains aspects de la
conception de la base de données. Ce chapitre traite donc de notions et de
terminologie issues de la gestion des bases de données.

Terminologie

Dans ce chapitre, vous rencontrerez fréquemment les termes “table de référence”
et “table factuelle” qui se rapportent aux deux principaux types de tables utilisés
dans une base de données. Ces concepts sont particulierement utiles dans le
cadre des boucles, alias et contextes.

Tables de référence

Une table de référence (ou dimension) contient des informations associées a une
entité ou un sujet particulier. Par exemple, une telle table peut contenir des
informations géographiques sur les clients, telles que leur nom, leur numéro de
téléphone, leur ville et leur pays de résidence.

Dans BUSINESSOBJECTS, les objets de type dimension et information sont dérivés
de ces tables.

Une table de type dimension peut étre représentée schématiquement par la
structure de cardinalités de jointure suivante :

% DIMENSION

Tables factuelles

Une table factuelle contient des informations statistiques relatives aux
transactions. Par exemple, elle peut contenir des chiffres tels que le chiffre
d’affaires (Sales Revenue) ou les bénéfices (Profit).
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Dans un univers BUSINESSOBJECTS, la plupart des objets indicateurs sont définis a
partir des tables factuelles. Schématiquement, une table factuelle est représentée
par la structure de cardinalités de jointure suivante :

FACTUELLE
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Définition des boucles

Dans une base de données relationnelle, une boucle représente une situation dans
laquelle des jointures forment des chemins multiples entre des tables de
référence. Dans une représentation graphique de base de données, une boucle
peut étre identifiée comme un chemin fermé, tel que décrit dans le diagramme ci-

dessous.
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Dans une base de données, des chemins multiples entre tables peuvent étre
corrects et méme requis pour répondre aux besoins d’utilisateurs spécifiques. En
réalité, lorsque les chemins sont inclus individuellement dans des requétes,
chacun d’eux peut retourner un ensemble de résultats distinct.

Toutefois, si une requéte implique plus d’un chemin, les informations retournées
sont rarement exactes. Le résultat consiste simplement en l'intersection des
résultats de chaque chemin. Par conséquent, un nombre de lignes inférieur a celui
attendu est retourné. De plus, il est souvent difficile de déterminer ce qui s’est
produit par la seule observation des résultats.

La présence de boucles dans un univers entraine inévitablement des résultats
incorrects. En raison des problemes potentiels que les boucles représentent pour
les designers d’univers, le module DESIGNER fournit une fonction de détection
automatique de boucles.
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Détection des boucles

=l

Détecter les boucles

Le DESIGNER vous permet de détecter des boucles dans votre univers de deux
facons différentes.

e Lancez la fonction Vérifier I'intégrité qui indique la présence de boucles.

* Sélectionnez la commande Détecter les boucles du menu Outils. Vous
pouvez également cliquer sur 1'icone correspondante de la barre d’outils.
Cette commande appelle la fenétre affichée ci-dessous.

47 Détection des boucles E3

% Boucle 1/6 Fermer
i e T

Cette boucle n'est rézolue par aucun contexte

| b

| Contextes candidat

L’afficheur met en évidence toute boucle existant dans la structure de la base de
données. En cas de détection de plusieurs boucles, vous pouvez cliquer sur la
fleche droite pour passer a la boucle suivante ou sur la fleche gauche pour passer
a la boucle précédente.

Cette fenétre peut également indiquer toute information complémentaire telle
que la possibilité de résoudre une boucle avec un alias ou la résolution déja
effectuée a I'aide d’un contexte.
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Traitement des boucles

Le module DESIGNER fournit trois fonctionnalités qui vous guident dans le
processus de résolution des boucles :

e Détecter les cardinalités

e Détecter les alias

e Détecter les contextes

La premiere étape de la résolution des boucles consiste a détecter les cardinalités
des tables.

Détection des cardinalités

La commande Détecter les cardinalités identifie automatiquement les
cardinalités ou la nature des relations entre les tables dans la fenétre Structure.

Les cardinalités indiquent au module DESIGNER le type de relation ou de jointure
entre deux tables : une-a-plusieurs (1,N), une-a-une (1,1) ou plusieurs-a-plusieurs
(N,N). Une jointure étant bidirectionnelle, elle doit toujours comporter deux
cardinalités.

Par exemple, chaque client réside dans une ville, mais chaque ville peut contenir
plusieurs clients ; les cardinalités sont donc respectivement (1,1) et (1, N).

Remarque : Les cardinalités n’ont aucun effet sur la génération du SQL. Leur seul
role est de fournir suffisamment d’informations au module DESIGNER pour qu'il
puisse détecter et résoudre les boucles dans la fenétre Structure. Vous devez donc
utiliser la commande Détecter les cardinalités avant les deux autres commandes
indiquées plus haut.
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Utilisation des alias

La présente section traite des alias et fournit deux exemples détaillés de situations
dans lesquelles ils peuvent étre appliqués.

Qu’est-ce qu’un alias ?

Enlangage SQL, un alias est un nom de remplacement pour une table. Le r6le des
alias est de résoudre les problemes structurels diis aux limites du SQL dans une
base de données.

Par exemple, 'une des regles du SQL est qu’aucune table ne peut étre référencée
deux fois dans le méme ordre SQL lorsque chaque table est utilisée a une fin
différente.

Toutefois, dans certains cas, cela peut étre nécessaire pour obtenir les résultats de
requéte souhaités. C’est souvent le cas dans des schémas ot une table est utilisée
comme table de référence partagée pour d’autres tables de la base de données.

Dans le module DESIGNER, un alias représente simplement un pointeur a une
autre table. Un designer place un ou plusieurs alias dans la fenétre Structure de
sorte que BUSINESSOBJECTS génere les ordres SQL appropriés pour certains types
de requétes.
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Dans le diagramme ci-dessus, deux alias (basés sur la table Country) ont été créés pour
résoudre une boucle. Les alias sont Customer_Country et Resort_Country.
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Exemples d’alias

Exemple

Cette section contient des exemples d’alias :
¢ tables de référence partagées

e tables de référence partagées flexibles.

Définition d’un alias avec des tables de référence partagées

Une base de données de ventes contient des informations sur les produits vendus
aux clients a 1’échelle mondiale. Ces clients résidant dans toute partie du monde
peuvent commander des produits a la société et demander leur livraison vers
toute destination du globe.

Par exemple, un client résidant au Royaume-Uni peut commander un véhicule et
demander son expédition au Brésil.

Le schéma de ce type de base de données se présente comme suit :

) COURTRY f——
CUS FORERS I—4 URDE®S

Ce schéma s’explique ainsi : chaque client est originaire d'un pays et peut passer
une ou plusieurs commandes pour un produit. Finalement, la société expédie
chaque produit commandé vers un pays de destination, qui peut étre différent du
pays de résidence du client.
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Les tables et les colonnes associées sont décrites ci-dessous.

!
4 (TN Sy
&

a0 |CULTHANE 1 12245 1au TH z
W01 | NLILLKGRe L 12346 1 EGS 1
103 |WALDROM | 134T L] RS 3
103 (ARG CCK 4 12348 102 Bus 5
04 |DEvE 1 12349 103 T0ImEsS &
105  (BAREER i 12350 10 1484555 2
106 |STREATS 5 1231 105 RS 5

Lk 106 TS ¥

Supposons que nous souhaitions obtenir les informations suivantes :
e noms des clients

* pays de résidence du client
¢ date de chaque commande

* pays de destination pour 'expédition

Le SQL permettant d’extraire ces données est le suivant :

SELECT
CUSTOMERS. LAST_NAME,
COUNTRY. COUNTRY,
CORDERS. ORDER | D,
CORDERS. ORDER_DATE,
COUNTRY. COUNTRY
FROM
CUSTOMVERS
CRDERS,
COUNTRY
WHERE

( CUSTOVERS. CUST_| D=ORDERS. CUST_| D) AND
( ORDERS. SHI P_COUNTRY=COUNTRY. COUNTRY_| D) AND
( CUSTOVER. LOC_COUNTRY=COUNTRY. COUNTRY_| D)
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Si vous exécutez ce script SQL, les résultats retournés sont incomplets ; ils
incluent uniquement les clients ayant demandé une livraison dans leur pays de
résidence (et non les clients ayant choisi un autre pays de destination).

En effet, le SQL produit une intersection du pays de résidence du client et du pays
de destination pour la livraison. En d’autres termes, au lieu de générer les
résultats complets indiqués ci-dessous :

ast_rame oier_id  order_date  country
COLTRANE LF3A 12345 115 LK
MULLIGAN LA 12346 1JEME LEA
WLILLIGAN Lr3A 12347 265 France
WaALDROM Franci 12342 T Span
HANCOCK Gamnany 12349 100385 Germany
0AW3 LIK 12330 15885 LK
BARBIER Spadin 12351 RIS Spain
ETREATS Epain 12352 TIams Germany

le SQL retourne uniquement les résultats suivants :

last_name  country order_jd  order_date  country
MULLIGAN LISA 12346 1J6/35 LISA
HARMCOCK | Germany 12344 1073195 Germary
DAVIS LK 12350 1518195 Uk

BARBIERI Spain 12351 B/2/95 Spain
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Utilisation d’un alias pour résoudre la boucle

La méthode correcte pour formuler le SQL consiste a inclure un alias ou nom de
remplacement pour une table.

La premiere étape de création d’un alias est 1'identification de la table de
référence ayant plusieurs roles dans la base de données. Dans le cas présent, il
s’agit de la table COUNTRY utilisée pour rechercher le pays de résidence du
client et le pays de destination de la livraison. La table est alors considérée comme
table de référence partagée.

Transformons le schéma de sorte qu’il inclue un alias appelé DESTINATION.

COUNTRY r_éSﬂNATmN

CUSTOMERS ORDERS

Notez que les jointures originales existent toujours mais la “boucle” a été
q ]
rompue ; il n'y a plus de chemin fermé.

Pour ce faire, il faut référencer le nom de la table deux fois dans la clause FROM
du SQL, la premiere fois avec le nom courant et la deuxiéme, avec le nom d’alias
(nom d’origine portant un nom de remplacement en suffixe).

De 13, il est possible de se référer a ’alias plutdt qu’a la table d’origine dans les
clauses Select et Where. Le SQL résultant est le suivant :

SELECT
CUSTOVER. NAME,
COUNTRY. NAME,

ORDERS. ORDER_DATE
DESTI NATI ON. NAVE
FROM
CUSTQVER,
ORDERS,
COUNTRY,
COUNTRY DESTI NATI ON
WHERE
( CUSTOVER. CUST_| D=ORDERS. CUST_| D) AND
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Exemple

(ORDERS. SHI P_DEST_| D= DESTI NATI ON. COUNTRY_I D) AND
(CUSTOMER. CUST_LOC_| B=COUNTRY. COUNTRY_I D)

Définition d’un alias avec des tables de référence partagées flexibles

Une base de données de ventes contient des informations sur des clients résidant
dans différents pays. Ces clients peuvent passer des commandes de
marchandises a livrer par plusieurs compagnies de transport.

Dans cette base de données, le nom des pays et des transporteurs sont normalisés
dans des tables de référence. (La normalisation est un processus qui permet
d’affiner les relations des tables par la suppression des redondances).

Pour des raisons structurelles, une seule table de référence (SYSLOOKUPS), et
non deux, a été créée avec les en-tétes Code, Description et Type. La colonne Type
indique le type d’information particulier contenu dans I’enregistrement, tel que
le pays ou le transporteur.

Désigné sous le nom “table de référence flexible”, ce type de table est
particulierement fréquent dans les schémas générés automatiquement par les
outils CASE.
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Le schéma et la représentation de table sont les suivants :

STSLOOKUPS

COUNTRY

CUSTOMERS

(ORDER3

SHIFPER3

- — )

(LT N ST ey

CTRY
CTHY
bl
CTRY
sHIP
gHP
P
gHIP
E
gaP

Dans ce cas, la table SYSLOOKUPS remplit plusieurs réles. Il faut donc créer
autant d’alias que de domaines dans la table (valeurs distinctes pour le champ
Type). Deux alias sont créés : COUNTRY (pays) et SHIPPERS (transporteurs).
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Le schéma résultant est illustré ci-dessous :
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Utilisation des alias

Dans DESIGNER, il est possible de construire 1’objet Customer’s Country (pays du
client) comme COUNTRY. DESCRI PTI ON et 1’objet Shipper (transporteur) défini
comme SHI PPERS. DESCRI PTI ON.

Les jointures correspondantes sont :
* CUSTQOVERS. LOC_COUNTRY=COUNTRY. CODE
* ORDERS. SH P_| D=SH PPERS. CODE

Une derniére étape doit étre effectuée : la restriction de chaque alias de sorte qu'il
retourne uniquement les informations de son propre domaine (et non celles des
autres domaines).

Par exemple, pour connaitre le nom des transporteurs ayant envoyé deux
commandes au client 101, deux lignes doivent étre retournées.
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Cependant, le SQL

SELECT
CORDERS. ORDER | D,
CRDERS. CUST_I D,
CORDERS. ORDER_DATE,
SHI PPERS. DESCRI PTI ON SHI PPER

FROM
CRDERS,

SYSLOOKUPS SHI PPERS

VWHERE

( ORDERS. SHI P_| D=SHI PPERS. CCDE)

produit les résultats suivants :

order_id

cust_id

order_date

shipper

12346 101 1695 han Yiith A Wan
12346 1M 1695 LISA
12347 1M 216195 Parcel Fun
12347 1M 216195 France

La requéte a retourné les noms des pays et des transporteurs : “Man With a Van”

’

et “USA” partagent le code 1 tandis que “France” et “Parcel Fun” partagent le

code 3.

Pour corriger I’erreur, il est possible d’appliquer une nouvelle “auto-jointure” a
l'alias SHIPPERS. Dans la boite de dialogue Editer la jointure, définissez Tablel
et Table2 par SHIPPERS et entrez I'expression SQL : SHI PPERS. TYPE=" SHI P' .

Effectuez la méme opération pour I’alias COUNTRY. Dans la boite de dialogue
Editer la jointure, entrez I'expression SQL : COUNTRY. TYPE=" CTRY" .
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Notez que I'ajout de la restriction a la clause Where de 1’objet ou a la jointure
existante entre 1'alias et la table CUSTOMERS/ORDERS ne produit pas toujours
le résultat souhaité.

* Meéme s’il semble judicieux d’ajouter la restriction a la clause Where d'un
objet, il ne faut pas oublier qu’il faudrait alors ajouter cette méme restriction a
chaque objet construit a partir de Ialias. Sil’alias comporte plusieurs colonnes
a partir desquelles vous souhaitez construire des objets, la difficulté de la
maintenance augmentera proportionnellement.

* Le probléme posé par l'ajout de la restriction a la jointure entre 1’alias et une
autre table est plus délicat (tel que Tablel=ORDERS, Table2=SHIPPERS,
expression SQL : ORDERS. SHI P_I D=SHI PPERS. CODE et
SHI PPERS. TYPE=" SHI P" ). Lorsqu’elle est définie, la restriction prend effet
uniquement lors de I’appel de la jointure, ce qui signifie que I’exécution d'une
simple requéte contenant seulement 1’objet Shipper retourne chaque ligne de
l'alias SHIPPERS (y compris les lignes Country non souhaitées), puisqu’iln’y
a aucune raison d’inclure la table ORDERS. La jointure n’est donc pas
considérée comme nécessaire et la restriction n’est pas appliquée.

Résumé

Dans cet exemple, nous avons pris en compte un schéma contenant une table de
référence partagée. Les actions exécutées peuvent étre résumées comme suit :

1. Créez un alias COUNTRY et SHIPPERS pour la table de référence partagée.

2. Créez des auto-jointures comme restrictions pour les alias.

Dans cet exemple, les alias permettent de résoudre une boucle en utilisant une
table de référence combinée comme deux tables de référence différentes.
Toutefois, ces alias ont également requis la définition de restrictions (auto-
jointures). Ainsi, dans certaines structures, les alias peuvent entrainer des
ajustements ou des restrictions supplémentaires.

Bien entendu, la structure résultante est totalement transparente pour les
utilisateurs travaillant dans BUSINESSOBJECTS.
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Création d’alias dans le Designer

|

Insérer un alias

DESIGNER permet de mettre en évidence le besoin d’alias et vous guide dans le
processus de création d’alias. Vous pouvez également créer des alias
manuellement.

Création d’un alias manuellement

Pour créer un alias de table dans la fenétre Structure :
1. Cliquez sur la table pour laquelle vous voulez créer un alias.

2. Sélectionnez la commande Alias dans le menu Insertion ou cliquez sur
icone correspondante dans la barre des outils d’édition.
Une boite de dialogue vous invite a saisir un nom pour l’alias de table.

1. Saisissez un nouveau nom ou conservez celui proposé.

2. Cliquez sur OK.
L’alias de la table apparait dans la fenétre Structure.

Si vous créez un alias manuellement, vous devez également créer les jointures
nécessaires pour le relier aux autres tables.

Commande Détecter les alias

Le module DESIGNER comprend une fonctionnalité, Détecter les alias, qui permet
de détecter et d'indiquer automatiquement les tables qui provoquent la
génération de boucles dans l'univers actif. A partir de ces tables et de ces
cardinalités, cette fonctionnalité vous propose une liste d’alias que vous devez
créer.

Au cas ol aucun alias n’est nécessaire, le module DESIGNER vous en informe au
moyen d’un message.

Rappel : Avant d’utiliser cette commande, vérifiez que toutes les tables de
l"'univers sont reliées par des jointures. Vous devez également vous assurer que
DESIGNER a déja détecté toutes les cardinalités de jointures ; si tel n’est pas le cas,
sélectionnez la commande Détecter les cardinalités du menu Outils.
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Détecter
les alias

La procédure suivante permet de résoudre les boucles a 1’aide d’alias :

1.

Alias candidats [X]

Ne chaisissez quiune table & la fois
\férifiez et renommez les aliae proposés

Sélectionnez la commande Détecter les alias du menu Outils ou cliquez sur
icone correspondante de la barre des outils d’édition.

La boite de dialogue Alias candidats apparait. Elle comporte deux volets :
le volet gauche présente les tables nécessitant un alias tandis que le volet

droit propose un ou plusieurs noms d’alias.

Cliquez sur Créer pour valider la création d'un alias.

Tables dorigine des aliaz  Aliaz proposés

N

Benommer... | Créer |

Fermer | Aide |

2.

Sélectionnez la premiére table a laquelle vous souhaitez affecter un alias, dans
le volet gauche.

Le volet droit affiche le(s) nom(s) d’alias suggérés par DESIGNER pour la table
sélectionnée. Pour attribuer un nom différent a un alias, cliquez sur le bouton
Renommer et saisissez le nouveau nom.

Cliquez sur le bouton Créer.
Un message vous invite a confirmer la création du(des) alias.

Création d'alias E

& Confirmer la création de ['alias

DKl Mo |

Cliquez sur le bouton OK.
Le module DESIGNER affiche les alias dans la fenétre Structure.

Répétez les étapes 2 a 4 pour les tables restantes (le cas échéant).

Cliquez sur Fermer pour quitter la boite de dialogue.
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Représentation graphique des alias

La représentation graphique d’un alias est presque identique a celle d"une table.
S’il vous est difficile de distinguer un alias d"une table, activez 1'option Alias et
nom de table de1'onglet Graphiques de la boite de dialogue Options. L’alias affiche
ainsi non seulement son propre nom, mais aussi le nom de sa table de provenance
entre parentheses.

Propagation des alias

I arrive que le DESIGNER affiche la boite de dialogue suivante pour certaines
tables :

Liislian &1 mapsgeien dee shan

Fous adiouies b bnscha [ narvon bt alhins b b Lokl fosgnd]), viun

P

Wl s b o el bl peacds [ pua pa0Hage]
= Bhaie botes e bable [Eaopagel pous id e b bascs)

Taksbay chagh dasten AR LOCERTAT.AISL § (R
Comdinid el _Feue
Paa
Plarsis
[ on | v | e |

Cette situation se présente lorsque la création automatique d’alias nécessite la
création d’alias supplémentaires ; en d’autres termes, la création d’alias
s’accompagne de la propagation d’alias nouveaux.

Vous disposez de deux options pour faire face a cette situation :
e Création d’un alias uniquement pour la premiere table proposée.

e Création d’alias pour toutes les tables proposées, c’est-a-dire propagation des
alias.
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Dans les deux cas, continuez a sélectionner la commande Détecter les alias pour
savoir s’il est nécessaire de définir des alias supplémentaires. Si tel n’est pas le
cas, le module DESIGNER affiche le message suivant :

Détection des alias

@ Paz de nouvel alias nécessaiel

Qu’est-ce qu’un contexte ?

Avec certaines structures de base de données, il se peut que vous deviez utiliser
des contextes plutdt que des alias pour résoudre les boucles. Par exemple, c’est
souvent le cas pour les bases de données transactionnelles contenant un grand
nombre de tables factuelles “multi-étoiles” qui partagent des tables de référence.

Par exemple, la base de données Club contient des informations statistiques
relatives aux ventes et aux réservations. Les statistiques concernant chaque type
de transaction sont stockées dans des tables factuelles distinctes. Toutefois, ces
tables factuelles partageant des dimensions communes, telles que Resorts (lieux
de séjour) et Customers (clients), le schéma contient une boucle.

La seule fagon de résoudre cette boucle consiste a s’assurer que les requétes
répondent a des questions pour une transaction ou une autre, telles que :
L’information client est-elle nécessaire dans la perspective des ventes ou des
réservations ? La méthode de spécification de la perspective appropriée est
appelée contexte.

Un contexte est une régle selon laquelle BUSINESSOBJECTS peut décider du chemin
a choisir lorsque plusieurs chemins sont possibles dans la base de données.

Lorsqu’un utilisateur exécute une requéte depuis un univers contenant des
contextes, BUSINESSOBJECTS l'invite & indiquer la perspective correcte pour la
requéte.
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Exemple Contextes

Une base de données contient des informations sur les clients qui peuvent acheter
ou louer des produits. Par conséquent, deux méthodes de définition de la relation
entre les clients et les produits sont donc disponibles :

* Lapremiére méthode consiste a définir la relation par produits commandés
par les clients (ou vendus a ces derniers) .

e La deuxieme méthode définit la relation par produits loués aux clients.

Cette base de données correspond au schéma suivant :

I/i ORDERS ORDEFR_LIMES —-W

CUSTOMERS FRODUCTS

L— LOANS LOAN_LINES 4/I

Sivous voulez exécuter une requéte retournant uniquement une liste de noms de
clients et une liste de produits, vous pouvez utiliser la table ORDER et
ORDER_LINES. Le résultat est la liste des produits commandés par chaque
client.

Toutefois, si vous utilisez la table LOANS et LOAN_LINES, vous obtenez une
liste des produits loués par chaque client.

En d’autres termes, le schéma ci-dessus implique une boucle que vous devez
traiter, sous peine d’obtenir des informations incorrectes. En effet, toute requéte
impliquant simultanément les six jointures aboutirait & une liste des produits
vendus et des produits loués aux clients. Ainsi, un produit vendu mais jamais
loué, et vice-versa, n’apparaitrait pas dans la liste des résultats.

Utilisation incorrecte des alias

La création d’un alias en vue de résoudre la boucle décrite plus haut ne
représente pas la meilleure solution. En effet, dans ce cas, il est préférable
d’utiliser des contextes, pour des raisons que nous expliquerons plus loin.

Pour commencer, lorsque vous tentez d’identifier la table de référence utilisée a
plusieurs fins, des difficultés se présentent immédiatement : s’agit-il de la table
PRODUCTS ou CUSTOMERS ?
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Supposons que vous décidez de créer deux alias pour la table PRODUCTS
comme décrit ci-dessous :

ORDERED
- DREGERS +4{ ORGER_LWMES PREODLETS
i L .
CUSTOMERS |
I LOAMED
LOANS 4 LOAM_LINES PECLLICTE

Les deux alias sont ORDERED_PRODUCTS et LOANED_PRODUCTS. A ce
stade, vous vous rendrez compte que les utilisateurs risquent de trouver cette
structure confuse. En effet, leur réflexion s’applique uniquement a des produits -
et non a des produits commandés ou loués.

Par ailleurs, il faut ajouter une table COUNTRY afin de faire apparaitre le fait que
les produits sont fabriqués dans des pays différents. Si vous insérez cette table
dans le schéma original, vous devez la relier directement a la table PRODUCTS.

Le schéma obtenu est le suivant :

_ ______ —_______ [GREEREE
DROERED_ | ORCERED. L | pRopucTs
| FROBUCTS [ ™ _ PRODUCTS EOUHTRY
| COUMTRY |
— LOARED
LOBRED, ] F LO&RED_ PRODUCTE
FRODUCTS PROBUCTE £ | cppuTry

Dans ce schéma, il a été nécessaire de créer deux nouveaux alias,
ORDERED_PRODUCTS_COUNTRY et LOANED_PRODUCTS_COUNTRY. I
est clair que 'utilisation d’alias n’est pas satisfaisante pour ce schéma.
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Autre solution : les contextes

Dans BUSINESSOBJECTS, un contexte est un ensemble de jointures qui spécifie un
chemin parmi plusieurs, via les tables d"une boucle. Il garantit que
BUSINESSOBJECTS n’inclut pas de jointures provenant de différents chemins dans
la méme requéte SQL.

Dans I’exemple ci-dessus, deux chemins relient les tables de référence
CUSTOMERS et PRODUCTS. L'un d’eux passe par les tables ORDERS et
ORDER_LINES ; I'autre passe par les tables LOANS et LOAN_LINES.

Pour chaque chemin, vous pouvez définir un contexte en lui attribuant un libellé
et en identifiant I'ensemble de jointures qu’il contient ; ces derniéres deviennent
les jointures prises en compte dans la requéte, les autres jointures de la boucle
n’étant pas autorisées.

Le contexte Orders (commandes) est constitué du chemin le plus foncé présenté
ci-dessous :

ORDERS ORDER_LINES p—
S - 1

CUSTOMERS FRODUCTS

Contexte Orders

Le contexte Loans (préts) comprend le chemin le plus foncé ci-dessous :

1 T
(I Lioaks b -:1 LD _LMES E- -"

| LUSTORMERS | | FRODUCTS |

Contexte Loans
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Comment les contextes affectent-ils les requétes ?

Les contextes définis dans un univers peuvent mener a trois types de requétes :
* requétes ambigiies,
* requétes inférées,

* requétes incompatibles.

Requétes ambiglies

Dans BUSINESSOBJECTS, un utilisateur final désire construire une requéte simple a
deux objets : Customer Name (nom du client) de la table CUSTOMERS et Product
Name (nom du produit) de la table PRODUCTS.

Lorsqu’un utilisateur clique sur le bouton Exécuter dans I'éditeur de requéte,
BUSINESSOBJECTS commence par effectuer une vérification pour déterminer si
l'univers contient des contextes. Dans le cas présent, il détecte deux contextes
mais ne trouve pas suffisamment d’informations dans I'éditeur de requéte pour
déterminer quel est le chemin (contexte) a suivre entre les deux tables de
référence.

BUSINESSOBJECTS affiche alors une boite de dialogue invitant 'utilisateur a
sélectionner 1'un des deux contextes, Orders ou Loans. Une fois le contexte voulu
sélectionné, BUSINESSOBJECTS insere les tables et les jointures correspondantes
dans la requéte SQL. Par exemple, si "utilisateur sélectionne le contexte Orders,
le SQL généré est le suivant :

SELECT
CUSTOVER. NANME,
PRODUCTS. NAME

FROM

CUSTOVER,
CRDERS,
ORDER_LI NES,
PRODUCTS

WHERE

( CUSTOVER. CUST_| D=ORDERS. CUST_| D) AND
( ORDERS. ORDER_| D=ORDER_LI| NES. ORDER | D) AND
( ORDER LI NES. PROD_| D=PRODUCTS. PROD_| D)

Notez que les jointures référencées par 1’autre contexte (Loans) n’apparaissent
pas dans le SQL.
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Requétes inférées

Le méme utilisateur construit une nouvelle requéte incluant les mémes deux
objets, Customer Name et Product Name, et lui ajoute un troisieme objet : Order
Date (date de commande), de la table ORDERS.

Lorsque l'utilisateur clique sur Exécuter dans 1'éditeur de requéte,
BUSINESSOBJECTS ne l'invite pas a sélectionner un contexte ; le module infére que
l"utilisateur souhaite utiliser le contexte Orders puisque I'objet Order Date
provient de la table ORDERS appartenant au contexte Orders.

Requétes incompatibles

L’utilisateur final construit maintenant une requéte finale incluant les trois
mémes objets : Customer Name, Product Name et Order Date. L'utilisateur ajoute
alors un quatriéme objet appelé Loan Date (date de location) de la table LOANS.

Lorsqu’un utilisateur clique sur le bouton Exécuter dans I'éditeur de requéte,
aucune invite n’apparait. BUSINESSOBJECTS est capable d’inférer que 'utilisateur
souhaite utiliser les deux contextes Orders et Loans. Par conséquent, il traite la
requéte en deux parties :

* Une partie retourne les données Customer Name, Order Date et Product
Name.

e [’autre retourne les données Customer Name, Loan Date et Product Name.

Lors du rapatriement des résultats de la requéte, BUSINESSOBJECTS combine les
résultats (a ’aide de Customer Name). Le résultat est ensuite affiché sous forme
de deux tableaux dans le méme rapport. L’exemple suivant est une section d'un
tel rapport.

Custiomer 12345 |

120045 Mesan Sy [Bage Ponfia:
140495 Renaul 5 (06496 Faang Wi ned ey

ALDS9E Ford Fiesta
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Avertissement concernant les contextes

Dans le schéma ci-dessous, chaque jointure est accompagnée d’un L (Loans) ou
d’un O (Orders), selon le contexte dont elle dépend.

I/O— oroers 24 ORDER_LINES —O\I

CUSTOMERS PRODUCTS [-— COUNTRY
T T
L 4 o g comnmes pLl

Dans I’exemple précédent, vous avez ajouté la table COUNTRY pour répondre
au besoin d’informations cocernant le pays d’origine des produits. Vous avez
relié cette table a la table PRODUCTS sans l'inclure dans un contexte défini. Si
vous laissez cette situation en 1’état, le SQL sera inexact en cas de construction
d’une requéte utilisant la table COUNTRY.

Explication : supposons que l'utilisateur construit une requéte utilisant les objets
suivants issus de la table COUNTRY : Customer Name, Product Name et Country
of Manufacture. A l'invite par BUSINESSOBJECTS, 1'utilisateur sélectionne le
contexte Orders.

Lors de I’exécution de la requéte, BUSINESSOBJECTS examine le contexte Orders
mais ne voit pas la jointure entre PRODUCTS et COUNTRY dans sa liste de
jointures. Le module considere alors que cette jointure ne peut pas étre inclue
comme partie de la requéte d’origine.
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A quel contexte appartient la jointure entre PRODUCTS et COUNTRY ?
La réponse est : aux deux. Les définitions finales des contextes sont les suivantes :

Orders Leans
CUSTORER. CUST T0= IRDERS. [TST _ID ¢ | | CUSTORZR, CUST D 0RDXES, CUST_ID
ORNERS. IFRER_TD=0FEER_LIRES. DROER_ID DROER3, (PDER_TD =1 FOCA_LINES., (DER_[}
(GIEF,_LIVES. FROD_TT-FREDOCTE.GROR T0 || || OFDER_LTRES. RD_TD-FRODOCTS, FROO_O

CTSTOMER. CUST 10« LOMS. CUST_ID CUSTORER, 15 T_0= LOANE . 0157 _D) ¥
(EDERS, NRLER_Tiwllidl LINES, FEER TD DREERS, 0ROMS_IDsLikN LTNES. 0BOTE [y | v
VLAF LINFE. 3300 THePROBUCTS. EROD_ID LOJH_LIRES, FROD_10eRO0OCTY. B0 O || v

PRIERRCTS  ORTHY TPl PUNTS. (FTRY W FRODUECT S CHTHS D=0 THY CHTHE 1D W

Notez que la jointure de PRODUCTS a COUNTRY apparait dans les deux
contextes.

Dans le schéma ci-dessous, le contexte Orders est représenté par I'ensemble de
jointures le plus foncé :

ORDERS ORDER_LINES
—— [ il g

CUSTOMERS FRODUCTS }— COUNTRY

Dans le méme schéma, le contexte Loans est représenté par I'ensemble de
jointures le plus foncé :

CUSTOMERS | F‘EI'.II:-UI'.“[‘:-H CHMTRY |

|
L £  LOARE LOuH_LES b -
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Création de contextes dans le Designer

£

Insérer un
contexte

A la lumiere des explications précédentes, la regle suivante peut étre édictée :

Lorsque vous commencez a utiliser des contextes dans un univers, vous devez

inclure chaque jointure dans au moins un contexte.

Pour créer un contexte manuellement, procédez comme suit :

1. Sélectionnez la commande Contexte du menu Insertion ou cliquez sur le
bouton correspondant de la barre d’outils d’édition.

La boite de dialogue Nouveau contexte s’affiche.

i Nouveau contexte E

Mom du conteste:

Lizte des jointures du contexte:

City.city_id=Custarner.city_id

City.region_id=R egion.region_id

Country. country_id=R egion. country_id
Country_Resort. country_id=R esort. country_id
Customer.cust_id=FAeservations. cust_id

L]

Customer. cust_id=5 ales. cust_id LI
[ Tables sélectionnées seulement
Détecter Werifier |
Description:
Bl
=

0 | Annuer | s |

2. Saisissez un nom de contexte dans le champ prévu a cet effet.

3. Dans la liste des jointures, sélectionnez toutes les jointures nécessaires a la

définition du contexte.

Si vous avez besoin d’assistance, cliquez sur le bouton Détecter qui affiche les

jointures formant un contexte et suggere un nom.

4. Sivous voulez voir les jointures que vous avez sélectionnées, cochez la case

Tables sélectionnées seulement.

Ainsi, vous avez une vue globale des jointures sélectionnées. Pour rétablir

l'affichage initial, décochez la case d’option.

5. Cliquez sur OK.
Le contexte est créé.
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Commande Détecter les contextes

Lorsque vous sélectionnez la commande Détecter les contextes, le module
DESIGNER affiche une boite de dialogue vous proposant des contextes que vous
pouvez créer pour résoudre des boucles. Si votre univers ne contient aucune
boucle, ceci vous est communiqué au moyen d’un message.

Pour obtenir une liste de contextes :

1. Sélectionnez la commande Détecter les contextes du menu Outils ou cliquez

ﬁl sur le bouton correspondant de la barre d’outils d’édition.
Détecter les La boite de dialogue Contextes candidats s’affiche.
contextes

Contextes candidats

Contextes acceptés

; . Ajouter >3
Region_SLine RS
Fezervation_Line <2 GUpnrmer Annuler |
Age_group _ §
Aide |
HEnommen.. |

2. Dans le volet gauche de la boite de dialogue, cliquez sur le nom du premier
contexte que vous souhaitez créer.

3. Cliquez sur le bouton Ajouter.
Le contexte sélectionné s’affiche dans le volet droit. Pour supprimer un
contexte, sélectionnez-le, puis cliquez sur le bouton Supprimer.

4. Répétez les points 2 et 3, si nécessaire, pour ajouter les autres contextes.

5. Sivous souhaitez renommer un contexte, sélectionnez-le dans le volet gauche,
puis cliquez sur le bouton Renommer.
La boite de dialogue Renommer le contexte s’affiche. Saisissez un nouveau
nom dans le champ correspondant.

6. Cliquez sur OK.
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Les contextes et les alias peuvent-ils étre utilisés
ensemble ?

11 est possible d'utiliser des contextes et des alias dans le méme univers. En fait,
dans plusieurs cas, il est conseillé de les utiliser ensemble. L’exemple suivant
présente une situation o1 les alias et les contextes sont nécessaires.

Commencons par un univers basé sur le schéma suivant :

) |I COLHTRY .
- 13 _ ] .
i ] onoens | omoER_LINES ;
CUETORERE EROCUCTS

T T
“'—4 LOAKRS .l—'l LOEM_LIMES t—

Effectuez les actions suivantes sur cet univers :

e C(Créez deux alias pour la table COUNTRY : CUST_COUNTRY et
PROD_COUNTRY.

e Définissez deux contextes pour résoudre les boucles de CUSTOMERS a
PRODUCTS (Orders et Loans).

* Assurez-vous que les deuxjointures entre CUSTOMERS et CUST_COUNTRY
et PRODUCTS et PROD_COUNTRY apparaissent dans les deux contextes.

Le schéma de I'univers devient alors :

c 7
L

e |
i
0& L. —0—4 COR LG R IJLgInFt'.-FQ LBIES I,«J]— 0 &L
. | -
CUSTOMERS |H-=I.I|.: ICTE
L H

l;l L lI‘ (1 (ML L |_:| L
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Quand utiliser des contextes et non des alias ?

Aucune regle n’est imposée pour la résolution des boucles, si ce n’est que, dans
la majorité des cas, il est préférable de choisir les alias plutot que les contextes.
En effet, le principe de conception de BUSINESSOBJECTS est axé sur le fait que
l'utilisateur doit étre protégé par la couche sémantique des complexités
techniques de la structure de la base de données et du SQL.

En général, les alias sont considérés comme la méthode favorite pour la
résolution des boucles. En effet, les contextes ont tendance a révéler la
structure de la base de données et forcent les utilisateurs a réfléchir selon des
concepts techniques complexes.

Par exemple, imaginez un utilisateur final visualisant I'objet Country dans la
fenétre Univers. Il s’interroge sur 'objet : Quel est ce pays ? Est-ce le pays de
résidence du client, la destination de livraison ou le pays de fabrication du
produit ? Lors de 'exécution de la requéte, cet uitlisateur est également invité a
indiquer a BUSINESSOBJECTS le chemin d’accés correct a la base de données !

Dans ce cas, il est préférable de fournir aux utilisateurs finals des objets dont les
noms sont familiers tels que Customer’s Country of Residence (pays de résidence
du client), Shipment Destination (destination de livraison) ou Product’s Country of
Manufacture (pays de fabrication). L'utilisation d’alias rend cette opération
possible.

Dans la boucle CUSTOMERS /PRODUCTS, nous avons étudié un cas ot
l'utilisation des contextes est largement plus efficace que celles des alias.
Toutefois, en situation réelle, de tels cas sont rares.

Nous vous conseillons donc d’utiliser de préférence des alias.
Finalement, pour dissiper tout doute, voici deux autres regles a prendre en
compte lors de la résolution de boucles :

Lors de la création d’alias, si vous obtenez des noms d’objet tres différents
(Customer’s Country of Residence, Shipment Destination et Products Country of
Manufacture), il est préférable d'utiliser des alias.

Si, au contraire, vous obtenez des noms d’objet tres proches (tels que Ordered

Products et Loaned Products ou Ordered Products” Country of Manufacture et
Loaned Products’ Country of Manufacture), pensez a utiliser des contextes.
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Généralités

Généralités

Dans les chapitres précédents, vous avez appris a créer les éléments constituant
la structure de l'univers, c’est-a-dire les tables, les colonnes et les jointures. Vous
avez également vu le procédé de résolution des boucles dans les jointures.

Une fois que vous avez créé cette structure sous-jacente de la base de données

interrogée, vous pouvez continuer a peaufiner les classes et les objets de votre
univers.

Dans le présent chapitre, nous examinons l'univers a partir des classes et des
objets qui le constituent.

Utilisation de la fenétre Univers

La fenétre Univers présente une vue hiérarchique des classes et des objets de
votre univers. Elle affiche les noms des classes a c6té d’un symbole en forme de
dossier, et les noms des objets a c6té d’un symbole indiquant leur qualification.
Les différentes qualifications des objets sont expliquées plus loin dans ce
chapitre.

Bl Analyse des Ventes =1
[f0e Groug

= Countiy
[Fh4aq Custamer
=@ Client
i First Mame
b Last Mame
i@ Phone Mumber
L Age
LB Address
@ Custld
@ City Id
=]
-]

Sales Id

-8 Sponsor Id
City

rvsice Line

Légende
Classes :

& Ouvert (Tous les objets d’une classe sont affichés.)
Fermé (Seul le nom de classe est visible).

H-@sl Service Line Qualification de I'objet :
Eh4a Indicateurs de Analyse des Yertes

b @ Somme des Sales Revenus
@ Mombre de Future Guests

& Dimension
= @ Min des Pri i
..... © Mo dos Price @ Indicateur

Filtre des classes/ —— a@ Inhd & Information
objets |

LG (LG L G-

T ] e

Filtre des classes/conditions

Fenétre Univers
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Chapitre 7 Définition des classes et des objets

Vous pouvez afficher une classe en mode ouverture ou en mode fermeture.
Lorsqu’elle est fermée, le symbole de classe est affiché a c6té d"un signe plus (+).
Lorsqu’elle est ouverte, celui-ci est affiché a c6té d'un signe moins (-). Une classe
ne contenant aucun objet, ne porte pas de signe a c6té de son symbole.

Les deux boutons d’options au bas de la fenétre permettent de filtrer I’affichage
des classes et des objets. Le bouton de gauche est le filtre classes/objets et permet
de visualiser les classes et les objets. Si vous activez le filtre classes/conditions,
seules les classes et les conditions de I'univers sont affichées.

Dans la fenétre Univers, vous pouvez créer des classes et des objets a partir de
rien ou éditer les classes et les objets existants.

Opérations de base communes aux classes, aux objets et aux

conditions

Dans la fenétre Univers, certaines opérations sont communes aux classes, aux
objets et aux conditions.

Couper, copier, coller

Vous pouvez couper, copier et coller les éléments sélectionnés avec les
commandes classiques.

Déplacement des classes, des objets et des conditions

Vous pouvez déplacer un élément vers un autre emplacement au moyen de la
technique du glisser-déplacer.

Afficher/masquer des classes, des objets et des conditions

Dans les univers que vous créez, il peut étre utile de masquer certaines classes,
certains objets ou certaines conditions dans la fenétre Univers. Vous pouvez avoir
plusieurs raisons pour masquer un ou plusieurs éléments :

* Les éléments proviennent d’univers liés et ne sont pas utilisés dans 1'univers
actif (pour plus d’informations sur les univers liés, consultez le chapitre 7).

* Les objets sont la uniquement pour optimiser la syntaxe SQL et devraient
donc étre invisibles pour les utilisateurs finals.

* Vous étes en train de développer un élément que vous ne souhaitez pas mettre
a la disposition des utilisateurs finals dans 1’éditeur de requéte.

* Vous voulez temporairement désactiver certains éléments sans pour autant
les supprimer.
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=i

Afficher ou
masquer
Irélément

Pour masquer une classe, un objet ou une condition :

1.
2.

Cliquez sur 1’élément dans la fenétre Univers.

Sélectionnez la commande Masquer I'élément du menu Edition ou cliquez
sur le bouton correspondant de la barre d’outils d’édition.
L’élément s’affiche en italique dans la fenétre Univers.

Pour faire réapparaitre 1'élément, activez-le a nouveau, puis sélectionnez la
commande Afficher I'élément du menu Edition.

Cette commande bascule donc entre Afficher et Masquer.

Création et édition des classes

Cette section fournit les informations nécessaires a la création de classes et a
I’édition des classes existantes.

Création d’une nouvelle classe

adl

Insérer une
classe

La création d’une classe est une procédure simple. Procédez comme suit :

1.

5.

Dans la fenétre Univers, cliquez sur la classe suivant laquelle vous souhaitez
faire figurer la nouvelle classe.

Sélectionnez la commande Classe du menu Insertion ou cliquez sur le
bouton correspondant de la barre d’outils d’édition.
La boite de dialogue Editer les propriétés s’affiche.

Saisissez le nom de la classe dans le champ correspondant.

Par défaut, le module DESIGNER affiche une appellation de classe
automatique, c’est-a-dire Classel pour la premiere classe créée, Classe2 pour
la deuxieme classe créée, et ainsi de suite.

Donnez une description de la classe dans le champ Description.
Ce point est facultatif.

Cliquez sur OK.

Pour plus d’informations sur la boite de dialogue Editer les propriétés, reportez-
vous a la section suivante.
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Chapitre 7 Définition des classes et des objets

Edition d’'une classe

Les options figurant dans la boite de dialogue Editer les propriétés vous
permettent également de modifier une classe.

Editer les propriétés de Region
Défiton |

Mom de la classe

Feqor]

Description:

oK I Annuler | Anpliguer | Aide |

Une classe contient des objets associés. Elle peut se composer également d"une ou
plusieurs sous-classes.

Nom

Par défaut, le nom de toutes les classes que vous avez créées de fagcon
automatique est le méme que celui de la table dont il est issu.

Un nom de classe peut contenir un maximum de 35 caracteres alphanumériques,
y compris les caractéres spéciaux et les espaces. Il doit étre unique et fait la
distinction entre majuscules et minuscules.

Vous pouvez renommer une classe a tout moment.
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Description

Dans la zone Description, vous pouvez saisir une description de la classe ou des
commentaires quelconques. Appuyez sur les touches Ctrl et Entrée de votre
clavier pour aller a la ligne. Les utilisateurs finals verront cette description dans
la zone d’aide des classes et des objets dans ’éditeur de requéte.

Cliquez sur OK ou sur Appliquer. L’activation de ces boutons a pour effet
d’appliquer les modifications que vous avez effectuées dans la boite de dialogue.
Toutefois, vous quittez la boite de dialogue en utilisant le bouton OK et vous la
conservez a ’écran lorsque vous cliquez sur le bouton Appliquer. Utilisez le
bouton Appliquer si vous voulez éditer toute une série de classes.

Création de sous-classes

Vous créez une sous-classe a l'intérieur d’une classe pour organiser vos objets.
Celle-ci peut contenir d’autres sous-classes et/ou des objets.

Pour créer une sous-classe, procédez a 1’aide d'une des méthodes suivantes :

e Cliquez sur un objet d"une classe, puis sélectionnez la commande Classe du
menu Insertion.

¢ Cliquez sur une classe, puis sélectionnez la commande Sous-classe du menu
Insertion.

* Cliquez sur une classe, cliquez sur le bouton droit de la souris, puis
sélectionnez la commande Sous-classe dans le menu qui s’affiche.

Bl Analpse des Wentes =1

Lieus de s&jour

Wentes

EH4) Clients

L@ Paypsz de résidence

B Fegion de résidence

& Vile de résidence

B Client

B Tranche d'age

Parrain

+ Réservations

EHa] Indicateurs d'activite
B Chiffre d'affaires

@ Mbre de clients
o @ Mbre prévisionnel de clients

g8 Oy

Dans la fenétre Univers ci-dessus, PQrrain est une sous-classe de la classe Customers.
Elle contient des objets qui sont indirectement liés aux clients.
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Création et édition des objets

Cette section fournit les informations nécessaires a la création de nouveaux objets
et a I’édition des objets existants. Dans les deux cas, vous travaillez dans la boite
de dialogue Editer les propriétés.

Création d’un nouvel objet

&

Insérer un
objet

Les étapes de création d’un objet sont les suivantes :

1.

Dans la fenétre Univers, positionnez le pointeur de la souris sur la classe &
I'intérieur de laquelle vous souhaitez faire figurer 1’objet. Vous pouvez
sélectionner, soit le nom de la classe, soit un objet appartenant a cette classe.

Sélectionnez la commande Objet du menu Insertion ou cliquez sur le bouton
correspondant de la barre d’édition.
La boite de dialogue Editer les propriétés s’affiche.

Saisissez le nom de 1’objet dans le champ Nom.

Par défaut, le DESIGNER affiche une appellation d’objet automatique, c’est-a-
dire Objetl pour le premier objet créé, Objet2 pour le deuxieme objet créé, et
ainsi de suite.

Modifiez, si nécessaire, le type de I'objet dans la boite a liste.
Un objet peut étre de type binaire (blob), de type alphanumérique, de type
numérique et de type date.

Donnez une description de 'objet dans le champ Description.

Entrez la syntaxe de I'instruction Select dans le champ prévu a cet effet.
Vous pouvez utiliser 1’éditeur de SQL pour formuler la syntaxe. Reportez-
vous a la section “Utilisation de 1’éditeur de SQL”, page 169.

Entrez la syntaxe de la clause Where dans le champ prévu a cet effet.
Vous pouvez utiliser 1’éditeur de SQL pour formuler la syntaxe. Reportez-
vous a la section “Utilisation de 1’éditeur de SQL”, page 169.

Cliquez sur OK.
L’objet est créé.

Vous devez également spécifier les caractéristiques restantes de 1’objet dans la
boite de dialogue Editer les propriétés.
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Définition d’un objet

La boite de dialogue Editer les propriétés affiche des options relatives a la
définition d"un objet. Ces options se trouvent dans trois onglets différents :
Définition, Propriétés et Avancées.

Pour tout objet que vous avez créé de facon automatique (au moyen de l’assistant
de création d’univers ou en sélectionnant des tables et des colonnes dans la Liste
de tables), la boite de dialogue affiche des caractéristiques par défaut. Vous
pouvez naturellement modifier ces valeurs.

La boite de dialogue Editer les propriétés est dynamique. En effet, vous pouvez
sélectionner n'importe quel autre objet dans la fenétre Univers et le module
DESIGNER affiche les caractéristiques de cet objet. Ainsi, vous pouvez éditer
plusieurs objets, les uns a la suite des autres sans jamais fermer la boite de
dialogue.

Définition d’un objet
Toutes les options correspondant a la définition d’un objet sont regroupées dans

I'onglet Définition.

Editer les propriétés de Country E

Définitian | Propriétés | Avancées |

Tvpe:
Alphanumérique j
Description:
Bl
=
Select:
Country. country ;I
p3
j_
‘wihere:
=l
22
]
Tables... | Analyzer |

QK I Annuler Appliguer | Aide |
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Cliquez sur OK ou sur Appliquer. L’activation de ces boutons a pour effet
d’appliquer les modifications que vous avez effectuées dans la boite de dialogue.
Toutefois, vous quittez la boite de dialogue en utilisant le bouton OK et vous la
conservez a l’écran lorsque vous cliquez sur le bouton Appliquer. Utilisez le
bouton Appliquer si vous voulez éditer toute une série d’objets.

Vous pouvez annuler toutes les modifications que vous avez effectuées, a
condition de ne pas avoir utilisé le bouton Appliquer. Pour ce faire, cliquez sur
Annuler. Utilisez le bouton Vérifier pour savoir si les syntaxes SQL que vous avez
saisies ou modifiées sont correctes.

Lorsque vous avez terminé la création et la modification des objets, cliquez sur
OK. Les options figurant dans 1’onglet Définition sont traitées dans la section
suivante.

Nom

Par défaut, le nom de tout objet que vous avez créé de facon automatique est
identique a celui de la colonne dont il est issu. Le module DESIGNER remplace tous
les espaces soulignés (_) par des espaces.

Un nom d’objet peut contenir un maximum de 35 caracteres alphanumériques, y
compris les caracteres spéciaux et les espaces. Il fait la distinction entre
majuscules et minuscules.

Vous pouvez renommer un objet a tout moment.

Remarque : Dans un univers, plusieurs objets peuvent porter le méme nom, a
condition que ces objets appartiennent tous a des classes différentes.

Type

Un objet peut étre de quatre types : alphanumérique, date, texte long ou
numérique.

Par défaut, le type d"un objet est dérivé de celui de la colonne dont il est issu. Pour
changer le type d’un objet, sélectionnez I'option appropriée dans la boite a liste.

Remarque : Les objets Blob (Binary Large Objects) ne sont pas pris en charge dans
la version actuelle de BUSINESSOBJECTS.
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Description

Dans la zone Description, vous pouvez saisir une description de 1’objet ou des
commentaires quelconques. Appuyez sur les touches Ctrl et Entrée de votre
clavier pour aller a ligne.

Bien que facultative, une description peut étre utile pour un utilisateur final qui
peut la visualiser dans la zone d’aide sur les classes et les objets de ’éditeur de
requéte.

Select

La zone Select contient la clause Select de la définition SQL d"un objet. En regle
générale, cet ordre indique la ou les tables ainsi que la ou les colonnes sur la ou
lesquelle(s) est fondé 1'objet.

Lorsque vous créez un nouvel objet, vous devez saisir la syntaxe manuellement
dans la zone Select. Pour ce faire, vous pouvez utiliser I'éditeur de SQL décrit en
détail dans le présent chapitre. Reportez-vous a la section “Utilisation de I'éditeur
de SQL”, page 169.

Where

La zone Where affiche la clause Where de la définition SQL d"un objet. Elle limite
le nombre de lignes retournées par une requéte.

Pour entrer la syntaxe de la clause Where, vous pouvez utiliser I'éditeur SQL
décrit a la seciton “Utilisation de 1’éditeur de SQL.”

Rappel : Chaque fois que vous modifiez une clause Select ou une clause Where
dans leurs zones respectives, n’oubliez pas de vérifier leur syntaxe au moyen du
bouton Vérifier.
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Tables
Si vous cliquez sur le bouton Tables, le module DESIGNER affiche la boite de
dialogue suivante :

Tables E

8 Wous pouvez sélectionner des tables supplémentaires
permettant Mutiization de jointures spécifiques dans la
requéte:

Liste des tables:

Country_Resort
Custormer
Invaice_Line
Parrain

[T Tables sélectionnées seulement

ok | A | bide |

La table a partir de laquelle 1’objet a été défini s’affiche en inverse vidéo. La boite
de dialogue présente également toutes les autres tables de 'univers. Utilisez cette
boite chaque fois que vous devez associer une ou plusieurs tables a I'objet. Cette
situation peut se présenter, par exemple, lorsque vous imposez une jointure entre
deux tables pour des raisons de sécurité ou de performance.

Pour ajouter une autre table a la définition d"un objet, cliquez sur la table
concernée tout en maintenant la touche Ctrl enfoncée. Cliquez sur OK pour
appliquer les modifications effectuées et pour quitter la boite de dialogue. Pour
annuler la sélection d'une table, cliquez a nouveau sur celle-ci. Si vous ne
souhaitez visualiser que les tables que vous avez sélectionnées, cochez la case
Tables sélectionnées seulement.
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g

Bouton Fléche

Utilisation de I’éditeur de SQL

A T’aide de I’éditeur de SQL, vous pouvez saisir et modifier un ordre SQL dans
les zones Select et Where.

i Editer la clause Select de "Chiffre d'Affaires’
sumfInvoice_Line.days * Invoice_Line.nb_guests * Service. price] d
[ Afficher le SOL de I'bjet Werfier |

Tables et colonnes: LClazzes ef objets: Opératewrs:  Fonctions:

ﬂ {ge_grougy ﬂ - Age Groug af |- E-Humérique

- City EF-Alphanumérique
ﬂ Country
£

+-Date
F-@Fanctions
Custamer

ﬂ Irvvoice_Line |4
4 3

Description:

T Arnules side

Pour afficher cet éditeur, cliquez sur le bouton fleche situé sur la droite des
deux zones Select et Where. Vous pouvez saisir votre ordre SQL directement
dans la zone supérieure de 'éditeur. Une deuxiéme possibilité consiste a
combiner des tables, des colonnes, des classes, des objets, des opérateurs ou
des fonctions.

Dans la zone Fonctions, vous trouvez également les fonctions SQL natives de
votre SGBDR ainsi que les fonctions @ de BUSINESSOBJECTS traitées dans la section
suivante. Le clic sur une fonction vous permet d’afficher sa syntaxe et son objet :
les informations s’affichent dans la zone Description.

Pour sélectionner et afficher un de ces éléments dans le volet supérieur, utilisez
le double-clic dans la zone appropriée.

Si vous utilisez des classes et des objets dans votre ordre SQL et si vous voulez
visualiser leur SQL (SQL de votre base de données), cochez la case Afficher le SQL
de l'objet.
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Lorsque votre ordre SQL est complet, cliquez sur le bouton Vérifier pour savoir
si la syntaxe est correcte. Si tel est le cas, le module DESIGNER affiche le message
suivant :

Résultat de I'analyse

@ L'analyze a réussi

Cliquez sur OK pour fermer ce message et pour revenir sur la boite de dialogue
Editer les propriétés.

Dans I’éditeur de SQL illustré sur la page précédente, vous voyez la syntaxe de
'objet Revenu. Cette syntaxe est la suivante :

sum(Invoice_Line.days*Invoice_Line.nb_guests*Service.price)

Fonctions @

Le DESIGNER propose un certain nombre de fonctions pour la définition SQL des
objets. L'utilisation de ces fonctions rend la définition des objets a la fois
dynamique et indépendante de la base de données. Ces fonctions, dites fonctions
@, sont les suivantes :

* @AggregateAware,
¢ @Prompt,

®  @Script,

* @Select,

e @Variable,

e @Where.

@Aggregate_Aware

Cette fonction est décrite au chapitre 8, “Définition de la navigation agrégée dans
un univers”, page 199.
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@Prompt

La fonction @Prompt vous permet de créer un objet interactif. Dans I'éditeur de
requéte, ce type d’objet entraine 1’affichage d"un message invitant l'utilisateur
final a saisir une valeur spécifique.

Vous pouvez, par exemple, créer un objet interactif qui invite 1'utilisateur final a
préciser le nom du pays sur lequel il recherche des informations.

La syntaxe de la fonction est la suivante :
@Prompt(‘message’, [‘type’], [lov] [MONO | MULTI], [FREE | CONSTRAIN])
ol

* Message est le contenu d'un message. Il s’agit d'une chaine de caractéres entre
apostrophes. Voici des exemples de nom : ‘Ma variable’, ‘Choisissez une
région’, ‘Sélectionnez une période’, ‘Saisissez le nom de la ville” .

* Type (obligatoirement entre apostrophes) est un des types suivants : ‘A" pour
alphanumérique, ‘N’ pour numérique ou ‘D’ pour date.

e Lov peut valoir :

une liste de valeurs entre crochets ; toutes les valeurs doivent figurer entre
apostrophes et doivent étre séparées par des virgules. Exemple :
{ma_vall',ma_val2',/ma_val3',...}

ou

le nom d’une classe et d’un objet séparés par une barre oblique inverse et
figurant entre apostrophes. Exemple :

'ma_classel \mon_objet1’'

* MONO indique que le prompt (I'invite) ne peut recevoir qu'une valeur.
MULTI indique que le prompt (I'invite) peut recevoir plusieurs valeurs.

e FREE autorise une saisie libre. CONSTRAIN impose a l'utilisateur final de
choisir une valeur proposée par le prompt (I'invite).

Remarque : Les quatre derniers arguments sont optionnels. Toutefois, n’oubliez
pas de saisir des virgules de séparation lorsque vous omettez un argument.
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Voici un exemple d’objet interactif défini avec la fonction @Prompt :

Editer les propriétés de Yille definie par I'Utilisateur

Définition | Proprigtés I Avancées
Mom: Tupe:
IViIIe definie par ['Utilizateur Alphanumérique j
Drescription:
Objet interachf utiizant la fonction Gprompt. ;I
[-]
Select:
Customer. first_narne ;I
e
wihere:
City.city IM @Prorpt Choisir une ;I
wille', &' {'Chicage’, B oston', Mew-York L MULTI,FREE) _| >
Tables... | Analyser |
Annuler | Appliauer | Aide |

Dans I’éditeur de requéte, ’objet invite 1'utilisateur final a choisir une ville.
@Script

Cette fonction récupeére les résultats de macro Visual Basic for Applications
(macro VBA). La syntaxe de cette fonction est la suivante :

Script (‘var_nane’, ‘vartype’, ‘script_nane’)

~

ou

* var_name est un nom de variable déclaré dans le script. Grace a ce nom, les
résultats du script exécuté peuvent étre récupérés dans la définition SQL d'un
objet. Veillez a ce que le nom soit identique dans le script ReportScript et dans
la définition SQL de 'objet.

* vartype est le type de la variable déclarée dans la macro VBA. Ce type est un
des types suivants : ‘A’ pour alphanumérique, ‘D’ pour date et ‘N’ pour
numérique.
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* script_name estle nom de la macro VBA a exécuter. Les fichiers de script sont
stockés dans le dossier Scripts.

Remarque : Le second argument est optionnel ; toutefois, si vous 'omettez, vous
devez saisir des virgules en guise de séparateurs.

@Select

Cette fonction vous permet de réutiliser la clause Select d'un objet existant.

La syntaxe est la suivante :

@Select(Nomdelaclasse\nomdel’objet)

Editer les propriétés de Choiszir ville de Iutilizateur
Definition | Propriétésl Avancées
Hom: Tuvpe:
IEhoisir ville de l'utilisateur Alphanumérique j
Drescription:
Cet objet utiize la définition d'un objet défini précédement. ;I
El
Select:
@S electndicateurs de Analyse des Ventes\Wille definie par 'Utlizateur) ;I
>
]
Wwhere:
@S elect Country. country_id) 15 NOT NULL ;I
>
[ |
Tables... | Analyzer |
Annuler | Appliguer | Aide |

Ainsi I'objet appelé Sélectionner une ville présenté ci-dessus fait référence a un

objet appelé Ville définie par I'utilisateur de sa clause Select et a Country Id de
sa clause Where.
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@Variable

La fonction @Variable est utilisée pour référencer la valeur attribuée a un nom ou
a une variable. Sa syntaxe est la suivante :

@Variable(‘mon_nom’)
ol mon_nom peut étre :

* Le texte correspondant a 1’objet interactif créé précédemment avec la fonction
@Prompt, c’est-a-dire le premier argument saisi dans la fonction @Prompt.

® Une variable systeme BUSINESSOBJECTS, telle que BOUSER ou BOPASS. Ces
variables forment l'identification de 1'utilisateur composée du nom
d’utilisateur et du mot de passe. Il existe également des variables systeme
pour la connexion au SGBDR. Pour plus d’informations sur ces variables,
reportez-vous au manuel d’acces a la base de données associée a votre site.

L’objet ci-dessous est défini a I'aide de la fonction @Variable qui fait référence a
la variable systéeme BOUSER. Dans I’éditeur de requéte, cet objet retrouve les
clients ayant un prénom dont la valeur est équivalente a la valeur BOUSER.

Editer les propriétés de Clients d'objets autorisés
Diéfirition | Propriétésl Avancées
Mom: Tupe:
IEIients d'objets autorizés Alphanurmérique j
Description:
Filtre les client par leur identificateur. d
[
Select:
Customer.first_name d
2
|
wihere:
Customer.first_name = &% ariable[BOUSER'] d
>
-]
Tables... | Analyzer |
Annuler Appliguer | Aide |
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@Where

Cette fonction vous permet de réutiliser la clause Where d"un objet existant.

La syntaxe est la suivante :

@Where(Nomdelaclasse\nom_objet)

Editer les propriétés de Choisir un pays depuis la région
Dréfinition | Propriétésl Avancées
Moam: Tupe:
IEhoisil un pays depuizs la région Alphanumérique j
Drescription:
Cet objet utilize un objet pécédement défini. ;I
[
Select:
Cusgtomer first_name ;I
>
|
where:
@where[RegiontCountry |d] ;I
>
|
Tables... | Analyzer |
Annuler | Appliguer I Aide |

Ainsi, I'objet Choisir un pays parmi les régions présenté ci-dessus fait référence
a l’objet Country Id de sa clause Where.
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Propriétés d’un objet

Vous créez ou modifiez les propriétés d"un objet dans ’'onglet Propriétés illustré

ci-dessous :

Définition ~ Propristés | fvancéss |

- Qualification

Pour 'analyse multidimensionnelle, cet objet a la qualification suivante:
8 «
@ O |ndicatewr
& Information

—I¥ Azsocier une liste de valeurs
V' Accorder & lutilisateur un droit d'édition

Nom de la liste: ™ Rafraichissement automatique
ICITYUUL ™ Exporter avec lunivers

Rétabli | Edte. |  ficher. |
Ok I Annuler | Aonliguer | Aide |

Qualification

La qualification d"un objet vous renseigne sur la facon dont il peut étre utilisé lors
de I'analyse multidimensionnelle. Un objet peut prendre les qualifications
suivantes : dimension, indicateur ou information.

Dans la fenétre Univers, le symbole figurant a c6té de chaque objet indique la
qualification de celui-ci : un cube pour une dimension, une sphére pour un
indicateur et une pyramide pour l'information.

La dimension est ’objet-clé de votre analyse ; en d’autres termes, une dimension
peut étre considérée comme étant le pivot de I'analyse multidimensionnelle. Une
dimension peut étre un objet, tel que Service, Prix ou Client. Toutes les dimensions
ayant un trait commun sont regroupées dans des hiérarchies de dimensions.
Voici un exemple de hiérarchie de dimensions : Géographie est une hiérarchie
comprenant les dimensions Ville, Région et Pays.

Un objet de type information fournit des données destinées a décrire une
dimension. Il est obligatoirement associé a un objet de type dimension précis.
Veuillez noter qu’un objet de type information ne peut pas étre utilisé lors d"une
analyse descendante.
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Un objet de type indicateur provient d"une des fonctions agrégées suivantes :
Nombre, Somme, Minimum ou Maximum, ou est un élément numérique sur
lequel vous pouvez appliquer, au moins localement, I'une de ces fonctions. Ce
type d’objet fournit des informations statistiques. Voici quelques exemples
d’indicateur : Chiffre d’affaires, Nombre de clients, etc.

Un objet de type indicateur est sémantiquement dynamique, ce qui signifie que
sa défition dans une requéte dépend des objets sur lesquels il est projeté.

Pour plus d’informations sur la création d’objets de type indicateur, reportez-
vous a la section “Création d’une classe d’objets de type indicateur”, page 185.

Attribution d’une qualification & un objet

Par défaut, le DESIGNER attribue automatiquement la qualification dimension aux
objets. Toutefois, vous devez vous assurer que tous les objets dimension sont
définis de sorte qu’ils retournent une valeur de donnée unique dans un rapport.

Pour tout objet agrégé que vous créez, vous devez lui attribuer la qualification
indicateur. Enfin, vous devez attribuer la qualification information a tous les
objets utilisés strictement a titre informatif ; ce sont des objets, tels que Adresse,
Age, Numéro de téléphone, etc.

Pour attribuer une qualification a un objet, activez les cases d’option respectives
dans la zone Qualification.

— Bualification
Pour lanalyze multidimensionnells, cet objet a la qualiication suivante:
A«

@  Indicateur

& T Information

Cet objet peut &tre utiisé pour définir une higrarchie de temps.

Higrarchie automatique de temps...

Selon la qualification que vous choisissez, le module DESIGNER affiche une option
supplémentaire dans la zone située au-dessous et sur la droite des cases d’option.
Les options qui sont associées a chaque qualification sont détaillées ci-dessous.
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Pour une dimension de type date, vous pouvez définir une hiérarchie reposant
sur le “temps”. Lorsque vous cliquez sur ce bouton, la boite de dialogue suivante
s’affiche :

Hiérarchie automatique de temps

Sélectionnez et nommez les dimensions que vous
voLlez utilizer.

¥ Année: IAnnée de Invaice Date

I Trimestre: ITrimestre de Invoice Date

IMois de Invoice Date

T

Les options de cette boite de dialogue vous permettent de définir les dimensions
Année, Trimestre et Mois. Grace a ces objets, les utilisateurs finals pourront
naviguer a travers le temps. En effet, l'utilisateur peut effectuer une analyse
descendante de ’année vers le trimestre, ou du trimestre vers le mois.

Cette option a aussi I’avantage que le module DESIGNER peut adapter le SQL des
objets a n'importe quel SGBDR.

Vous pouvez modifier le nom d’un objet en saisissant un autre nom dans le
champ de texte situé sur la droite de la case a cocher. Cliquez sur OK pour créer
ces objets.

Dans la fenétre Univers, le résultat final est une dimension mere, Sales par
exemple, comprenant les objets fils Année, Trimestre et Mois.

gl Analyse des Ventes _ (O] x|
Age Group il

Country

City

Inwoice Line
Region

Region Sline
Reservation Line
Feservations

| R esort

Sales

D ate

B Année de Invoice Date
i@ Trimestre de Invoice Date
L@ Mais de Invoice Date
Sales Person

Service

Service Line >
4 I I L3
o O

178 Manuel du designer



Création et édition des objets

Pour un objet de type indicateur qui est calculé a partir d"une fonction agrégée, le
module DESIGNER affiche la boite a liste Fonction. Dans cette boite, sélectionnez
la fonction agrégée sur laquelle repose 'indicateur durant I’analyse montante.
Vous pouvez choisir parmi les fonctions suivantes : Moyenne, Nombre, Max,
Min, Aucune ou Somme.

 Bualific-ation
Pour l'analyze multidimenzionnelle, cet objet a la qualification suivante:
3  Dimension
@  indicateu;
& Information

Choigir la fonction de projection de cet indicateur pour ['agrégation:

Fonction: ISnmme j

Pour un objet de type information, le module DESIGNER affiche une boite a liste
qui vous permet de I’associer a une dimension.

r Qualification

Pour I'analyze mulidmenzsionnelle, cet objet a la qualfication suivante:
3 ¢ Dimension
@ O Indicateur

Cet objet de type information fournit des détails supplémentaires sur la dimension

Dimenzion associée:; II:Iient [Custamer) j

Affectation d’une liste de valeurs

L’onglet Propriétés vous permet également d’affecter une liste de valeurs a un
objet. Une liste de valeurs est un fichier qui contient les valeurs associées a un
objet. Ainsi, ces listes de valeurs vous renseignent-elles sur le contenu d"une base
de données.

Remarque : Pour exporter une liste de valeurs avec un univers, il faut que le
domaine d’univers et que le domaine de document existent sur le méme compte
de données. Une liste de valeurs est enregistrée dans le domaine de document.
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Dans BUSINESSOBJECTS, les utilisateurs finals peuvent visualiser la liste de valeurs
d’un objet ; étant donné qu’ils voient le format exact de ces valeurs, ils pourront
poser des conditions sur des objets. Un utilisateur final peut également éditer la
liste de valeurs d"un objet.

Par défaut, chaque objet dimension ou information est pourvu d’une liste de
valeurs contenant toutes les valeurs correspondantes de la base de données
interrogée. Aucuen liste de valeurs par défaut n’est affectée a des objets
indicateur. Le nom de fichier de la liste de valeurs, figurant dans le champ Nom
de la liste, se compose de 8 caracteres alphanumériques et d'une extension .LOV.

v Azzocier LUng liste de valeurs
¥ cconder & [utiizatewr un droit d'édition

Mom de la ligte: [ Rafrafchissement automatiqus

IHEEIDDDS [ Exporter avee [Univers
Rétablir | Editer... Afficher...

Zone Associer une liste de valeurs de I'onglet Propriétés

Les cases a cocher restantes sont expliquées dans le tableau suivant :

Option Description
Associer une liste de Permet d’activer ou de désactiver la
valeurs fonctionnalité Liste de valeurs. Par défaut, cette

option est active.

Accorderal’utilisateur Permet aux utilisateurs finals d’éditer le fichier
un droit d’édition de la liste de valeurs a partir du module
Utilisateur de BUSINESSOBJECTS.

Rafraichissement Rafraichit les données contenues dans le fichier
automatique de la liste de valeurs avant de les afficher dans
I'éditeur de requéte.

Exporter avecl’'univers Permet d’exporter a la fois I'univers et le fichier
de la liste de valeurs a condition que le domaine
univers et le domaine document soient sur le
méme compte de données. Une liste de valeurs
est stockée dans le domaine document.
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Affiche une vue
tabulaire des
valeurs

Outre les listes de valeurs par défaut, vous pouvez affecter une liste de valeurs
plus restrictive a un objet, par exemple un fichier qui ne contient qu’une partie
des valeurs de la base de données.

La procédure d’affichage et de création d’une liste de valeurs est décrite ci-aprés.

Astuce : Avant d’afficher une liste de valeurs, vous devez sauvegarder I'univers
dans le dossier d"univers par défaut. .

1. Dans le champ Nom de la liste, saisissez un nom pour le nouveau fichier de liste
de valeurs (.LOV). Vous pouvez saisir un maximum de 8 caracteres
alphanumériques.

2. Cliquez sur le bouton Afficher pour ouvrir la boite de dialogue Liste de

valeurs.

Celle-ci affiche toutes les valeurs des données associées a 1’objet.

Liste de valeurs de Region [ x|
+ e par table '?g = ue par higrarchie
Fiegion |A
Bavaria

Liste de valeurs

Effectue un — = afficher sevlement la sélection

Rafaichi | o |

filtrage
Met & jour les
valeurs

East Coast
East Gemany
East Japan
England
French Alps
Mid tfest
Mormandy
Maorth Holland
Morthern Ireland
Paris
Provence
Gueensland
Ruhr
Scaotland
South

Annuler Aide |

Crée un fichier de liste de valeurs (.LOV)

Affiche une vue hiérarchique
des tables

3. Cliquez sur OK pour créer le fichier de liste de valeurs.
Le DESIGNER stocke les fichiers .LOV dans un sous-dossier du dossier
UserDocs. Le nom de ce sous-dossier est celui de 'univers auquel appartient

'objet.
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Une fois que vous avez créé une liste de valeurs, vous pouvez la modifier a partir
de l'éditeur de requéte. Pour afficher cet éditeur, cliquez sur le bouton Editer de
la zone affichée a la page précédente.

A partir del’éditeur de requéte, vous avez la possibilité de restreindre les valeurs
que peuvent visualiser les utilisateurs finals dans la liste de valeurs de
BUSINESSOBJECTS. Pour ce faire, vous devez poser une condition sur I'objet en
procédant comme suit :

1. Faites glisser 1’objet dans la zone Conditions.
2. Sélectionnez un opérateur de la liste des opérateurs.
3. Modifiez I’opérande si nécessaire.

4. Cliquez sur OK pour appliquer les modifications a la liste de valeurs.

W Edetew de reguite - Linivers aMode

Eglﬂl “‘I"'If.!.,l |Périmistre Tanabpsn Aucur =] .lﬂlqlnlmlﬂ

Classes ef objets Objets du réaukat

s Temps -
= ‘ag Magasing :l M
s T
# vils
@ Hom du magasn
+| [ Détsils
=il Produits
]
Calégons
Ciode aatichs
E hicpanite: silach
Coases _
Phid Lnikaire Coreftions

Prist hotal ;
e o] | | 2 Pae Dans it DM o]

@
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Dans I'éditeur de requéte ci-dessus, la liste de valeurs concernant I’objet Pays a été réduite
a la valeur DC et New York. Lorsqu’un utilisateur final visualise cette liste de valeurs a
partir de BusinessObjects, il verra donc uniquement la valeur DC et New York.

Astuce : Pour des informations détaillées sur les conditions de requéte, reportez-
vous au manuel Manuel de I'utilisateur BusinessObjects.

Une autre fagon d’éditer une liste de valeurs consiste a utiliser la commande
Listes de valeurs du menu Outils. Lorsque vous sélectionnez cette commande, le
DESIGNER affiche la boite de dialogue suivante :

Lighea ohs woaliwsin

ol | Mo gt v by Bk e ok e Tarremn
-;I

= [l Taarga

—
Ciatia i cla vabau ubiirs b
= 4 e in i
T Donrser peporrelsn
[ ] i | s |

La zone centrale de cette boite de dialogue affiche I'ensemble des classes et des
objets de I'univers actif. Les boutons qui se situent au-dessous de cette zone sont
expliqués dans le tableau ci-apres :

Option Description

Editer Affiche I’éditeur de requéte qui vous permet de définir
des conditions pour un objet en sélectionnant des
valeurs a partir de la liste de valeurs de 1’objet.

Afficher Affiche la liste de valeurs correspondant a 1’objet
sélectionné.
Purger Supprime la liste de valeurs couramment affectée a

I'objet sélectionné.
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Rafraichir Met a jour la liste de valeurs courante.

A partir de la zone Propriétés, vous pouvez associer une liste de valeurs a un
objet. Cette liste de valeurs contient des données personnelles plutét que des
données d’entreprise rapatriées d’un serveur de base de données.

Des données personnelles sont des données stockées dans un fichier a plat, tel
qu’un fichier texte, ou des données provenant d’une des applications suivantes :
BusinessObjects 3.1 (.LASC), Microsoft Excel, Lotus 1-2-3 ou dBASE.

Si vous étes en possession d"un tel fichier et que vous souhaitez I’associer en tant
que liste de valeurs a un objet, suivez les étapes figurant ci-dessous :

1. Dans la boite de dialogue Listes de valeur, cliquez sur 1'objet auquel vous
voulez associer des données personnelles.

2. Dans la zone Propriétés, activez la case d’option Données personnelles.
Vous étes informé, au moyen d’un message, du changement du type de la liste
de valeurs de Données de I'entreprise a Données personnelles.

3. Cliquez sur OK pour confirmer cette opération.
Le module DESIGNER affiche la boite de dialogue suivante, dans laquelle les
options affichées varient en fonction du type de fichier sélectionné :

Accéder aux données personnelles (=]

% “Wous pouvez spécifier ici le fichier qui contient les données de vatre choix.

— Fichier

Mom: I Parcourir... |

Format: IFichiers texte [*.asc; . pn; ~.tek; " o] ;I
— Fichier texte
Séparateur: ' Tabulation
" Espace

& Caractére: II_

™ La premigre ligne contient les noms des colonnes

[k I Erecuter Annuler | Aide |

4. Cliquez sur le bouton Parcourir, puis, a partir de la boite de dialogue
Parcourir, spécifiez le fichier qui devra servir de liste de valeurs.
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Vous pouvez également saisir le nom de ce fichier dans le champ prévu a cet
effet.

5. Spécifiez le format du fichier en sélectionnant une extension dans la boite a
liste Format.
Ces extensions correspondent a des fichiers texte (*.asc; *.prn; *.txt; *.csv), des
fichiers Microsoft Excel, Lotus 1-2-3 ou dBASE.

Astuce : Si votre fichier a été créé dans Excel 97, vous devez utiliser 1’option
Microsoft Excel 97, et non 'option Fichiers Microsoft Excel.

6. Spécifiez les autres options, comme nécessaire :
e Dans un fichier texte, une ligne équivaut a une ligne de table.
e Pour un fichier texte, indiquez le type de séparateur de colonne : vous avez
le choix entre Tabulation, Espace ou Caractere. Si vous sélectionnez
Caractere, entrez le caractere dans le champ prévu a cet effet.

7. Cliquez sur le bouton OK pour confirmer 'ensemble des opérations effectuées
et pour quitter la boite de dialogue.

A la section “Affectation d’une liste de valeurs a un objet”, page 219, vous
trouverez un exemple d’affectation d’une liste de valeurs a un objet.

Création d’une classe d’objets de type indicateur

Comme indiqué précédemment, vous créez les objets de type indicateur a I’aide
de fonctions agrégées. Ces indicateurs permettent aux utilisateurs finals
d’analyser des données a partir de criteres différents représentés par des objets.

Un utilisateur final peut, par exemple, combiner 1’objet de type indicateur Revenu
avec un objet provenant d'une classe telle que Client ou Service pour obtenir le
Chiffre d'affaires par N° de client ou le Revenu par N° de service.

Ainsi, ]’objet Revenu ne caractérise pas un objet précis et n’a donc pas de sens
propre ; sa signification dépend plutdt d’autres objets.

Si vous utilisez 1’assistant de création d'univers pour créer vos classes et vos
objets initiaux, le programme vous invite a créer des objets de type indicateur en
sélectionnant certains objets destinés a recevoir des fonctions agrégées.

L’assistant vous guide tout au long de ce processus en regroupant les indicateurs
automatiquement dans une ou plusieurs classes Indicateurs.

Les classes Indicateurs contribuent a 1’organisation générale de I'univers et
facilitent la navigation pour les utilisateurs finals.
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Création d’un objet de type indicateur

Au sein d"une classe indicateur, vous créez des objets de type indicateur. La
création d’un tel objet se déroule exactement comme pour les autres objets.

Dans 1’onglet Définition de la boite de dialogue Editer les propriétés, sélectionnez
le type d’objet Numeérique. Dans la zone Description, saisissez des informations
précises concernant I'objet, comme par exemple :

* La méthode de calcul (par exemple la formule de Chiffre d’affaires).
* L’unité d’expression (telle que F pour Franc)

* Les objets auxquels vous pouvez appliquer un indicateur (Client, Service, etc.).

Les informations ci-dessus sont destinées a servir de guide a I'utilisateur final.
Ainsi, celui-ci apprend a se servir convenablement des objets de type indicateur.

Dans la zone Select, saisissez la syntaxe SQL qui représente le calcul agrégé. Pour
ce faire, vous pouvez vous servir de 'éditeur de SQL décrit précédemment.

Dans l'illustration ci-dessous figurent des exemples d’objets de type indicateur :

gl Analyze des Ventes M=1E3

e Groug
Cauntry
Custormner
City
Invaice Line
Fegion
Region Sline
Reservation Line
Reservations
Resart

s Sales
Sales Person
Service
; Service Line
El-@ Indicateurs
b @ Sales Revenue
> @ Future Guests
L@ Mumber of Guests

=g O

La classe Indicateurs ci-dessus contient trois objets : Sales Revenue, Future Guests et
Number of Guests.

Vous trouverez d’autres exemples d’objets de type indicateur dans le prochain
chapitre.
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vl

Insérer une
condition

g

Bouton Fléche

Création d’objets de type condition

11 est possible de définir des objets qui se comportent comme des conditions
prédéfinies posées sur une classe. Ils représentent des clauses flottantes Where.

Vous pouvez, par exemple, définir la condition Client parisien ou Client lyonnais
sur la classe Client. Pour la classe Stations balnéaires vous pourriez avoir les
conditions Bahamas ou Hawaii.

Pour créer une condition :

1.

Sélectionnez la classe a l'intérieur de laquelle vous souhaitez faire figurer la
condition.

Sélectionnez la commande Condition du menu Insertion ou cliquez sur le
bouton correspondant de la barre d’outils d’édition.
La boite de dialogue Editer les propriétés s’affiche.

Dans la boite de dialogue, saisissez le nom de la condition dans le champ

prévu a cet effet et cliquez sur OK.

* Vous pouvez saisir un maximum de 35 caractéres alphanumériques. Le
nom d’une condition respecte la distinction entre majuscules et
minuscules.

e Par défaut, le module DESIGNER attribue automatiquement un nom a cette
condition, c’est-a-dire Condition1 pour la premiere condition créée,
Condition2 pour la deuxieme condition créée, et ainsi de suite.

¢ Dans la fenétre Univers, la condition est représentée sous forme d’un filtre.

Pour définir une condition que vous venez de créer :

1.

Dans la fenétre Univers, double-cliquez sur cette condition.
La boite de dialogue Editer les propriétés s’affiche.

Saisissez des informations ou des commentaires dans la zone Description.
Cette étape est optionnelle.

Saisissez la clause Where qui convient dans le champ Where.
Pour ce faire, vous pouvez utiliser 1’éditeur de SQL accessible par le
bouton Fléche.
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Filtre classes/objets

4. Cliquez sur le bouton Vérifier pour savoir si la clause Where est correct.

5. Cliquez sur OK.

Bl Analyse des Ventes [_[O0]

454 Customer

T Jeune Adule
S Jeune Américain
S Client Américain
Parrain
Feserations

424 Resort

i Hawaiin Club
S Bahamas Beach
Sales

|dicateurs

i = v

Filtre classes/conditions

La classe Customer illustrée ci-dessus contient trois objets de type condition : Client
américain, Jeune adulte et Jeune américain.

Lorsque vous créez une ou plusieurs conditions, le module DESIGNER affiche
automatiquement le filtre classes/objets au bas de la fenétre Univers. Pour
revenir sur 'affichage précédent, activez le filtre classes/objets.
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Fonctionnalités avancées d’un objet

Les propriétés d'un objet peuvent comporter un certain nombre de
caractéristiques avancées. Ces caractéristiques sont regroupées dans 1’onglet
Avancées de la boite Editer les propriétés.

Editer les propriétés de Sales Revenue [ %]

Déiniion | Propiigtés  Avancées |

— Hiveau de la sécuiité d'acce:

Cet objet ne peut &tre utilizé que =i les utilizateurs possédent des droits supérieurs ou
Bgaus &

TR -

— Peut &tre utilisé dan
V' Résultat
¥ Condition
I Tii

— Fomat de la base de donnge:

Par défaut, le format ci-dessous déterming les paramétres régionaus. Wous pouvez
spécifier un autre format pour la lecture des données de ['abjet.

Ok I Annuler | Aopliguer | Aide

Attribution d’un niveau de sécurité

Vous pouvez restreindre la sécurité d’acces d'un objet de telle sorte que seuls les
utilisateurs finals avec le niveau de sécurité d’acces approprié puissent 1'utiliser.
De cette facon, vous interdisez a certains utilisateurs de visualiser des
informations sensibles ou confidentielles.

C’est le superviseur qui affecte via le Supervisor des niveaux de sécurité d’acces
aux profils utilisateurs. Les niveaux, du plus haut vers le plus bas, sont : Privé,
Confidentiel, Restreint, Contrélé et Public. Par défaut, un objet est de niveau
Public.Vous trouverez dans le tableau suivant un résumé des différents niveaux

Privé Conf. Restr. Contr. Public
Privé O U U U U
Confidentiel O O U H
Restreint O [ U
Contrélé U l
Public U
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Sivous associez, par exemple, le niveau Restreint a un objet, seuls les utilisateurs
disposant d'un profil Restreint ou plus pourront utiliser cet objet.

Définition du fonctionnement d’un objet dans I'éditeur de requéte

En fonction des cases d’option que vous activez dans la zone Peut étre utilisé dans,
l"utilisateur final peut utiliser I’objet dans les résultats, dans les conditions et/ou
dans les tris, a partir de I’éditeur de requéte. Activez les options qui conviennent.

Attribution d’un format de base de données

Le format de base de données détermine des parametres régionaux, tels que
Symbole monétaire ou Date. A partir de la boite a liste, vous pouvez sélectionner
le format a utiliser pour la lecture des données d'un objet.

Définition du format d’un objet

La commande Format de I'objet vous permet de définir un format pour les
valeurs de données d’un objet sélectionné. Ce format s’applique aux valeurs
associées affichées dans les cellules des rapports BUSINESSOBJECTS.

Les onglets de la boite de dialogue Format de 1’objet comprennent des options
pour les nombres, ’alignement, la police, la bordure et la trame de fond.

Format de I'objet
Hombre |Alignemanl| F’nl\cal Enrdurel Trame de lﬂndl

Catégarie Famat

Standard -
# #1000
0

Personnalisé

Mumérique 0,00

Monétaire: # HH0

Date/heure 0o0%

Scientifique HHBO.00F

Pourcentage # #H0 F-i #80 F[Rouge]
Conditionel 0.00e+000

Logigue fifmmmy/aa
Image ii¥mmm =
i~ Proprigté

AfEUtE | SUpRTiTED | [7 Lu au format HTML

K| A | gide |

Par exemple, vous pouvez afficher un nombre entier dans un format tel que
1000F plutdt que 1,000.00 (format par défaut), ou appliquer une couleur (rouge,
par exemple) aux données critiques.
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Notez que les catégories Numérique, Monétaire, Scientifique et Pourcentage
s’appliquent uniquement aux objets et variables de type numérique, et que la
catégorie Date/heure s’applique uniquement aux objets et variables de type date.

Les informations concernant les formats sont exportées et importées avec
I'univers ; elles sont stockées dans le référentiel.

Vous pouvez utiliser la commande Supprimer le format de 1’objet pour
supprimer tout format.

Définition d’un objet HTML

BUSINESSOBJECTS supporte la diffusion sur le web, ce qui implique qu'un rapport
peut contenir des liens hypertexte a des documents HTML. Ces rapports reposent
sur des univers comprenant un ou plusieurs objets associés a des conteneurs
HTML.

Par exemple, vous pouvez créer un objet Ville, qui devient ensuite un lien
hypertexte dans un rapport BUSINESSOBJECTS enregistré comme fichier HTML.
Ainsi, lorsqu’un utilisateur final clique sur le nom d’une ville donnée, le
navigateur affiche une carte ou une image de la ville imbriquée dans un
document HMTL.

Un tel objet peut étre défini a I'aide de la syntaxe HTML, comme suit :
“<a href=web/”"+City.City+".gif> “+City. Gty+” </a>"
Notez que la syntaxe contient une référence a la définition SQL de I'objet.

Pour inclure un conteneur HTML dans un objet :
1. Sélectionnez 1'objet de votre choix dans la fenétre Univers.
Sélectionnez la commande Format de 1'objet du menu Edition.

Dans I'onglet Nombre, cochez la case Lu au format HMTL.

L

Saisissez la syntaxe du lien HMTL dans la zone Select.

5. Cliquez sur OK pour valider les modifications.

Remarque : Pour visualiser une image ou la cible d’un lien hypertexte,
l'utilisateur final doit enregistrer le rapport au format HMTL.
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Mise en oeuvre de I'analyse multidimensionnelle

Cette section vous explique comment préparer les objets des univers a I'analyse
multidimensionnelle.

Qu’est-ce que I'analyse multidimensionnelle ?

Le but de I'analyse multidimensionnelle consiste a regrouper vos données dans
des “dimensions” appartenant elles-mémes a des “hiérarchies” qui devront étre
pertinentes aux yeux des utilisateurs finals. Grace a 1’analyse
multidimensionnelle, les utilisateurs finals peuvent visualiser leurs données de
points de vue différents et ainsi détecter des tendances ou des exceptions.

La dimension est ’objet-clé de votre analyse. Une dimension peut étre un objet,
tel que Service, Client, Réservation, etc.

Une hiérarchie est un conteneur de dimensions relatives a cette hiérarchie. Une
hiérarchie du nom Géographie, par exemple, pourrait regrouper les dimensions
Pays, Région et Ville.

BUSINESSOBJECTS propose deux types d’analyse multidimensionnelle :
* rotation des dimensions

¢ analyse descendante (uniquement disponible dans le composant
BUSINESSOBJECTS EXPLORER).

Grace au mode Rotation (“slice and dice”), I'utilisateur final peut faire tourner un
microcube pour pouvoir le contempler de points de vue différents. Mettons, par
exemple, qu'un microcube est composé des trois hiérarchies Pays, Station
balnéaire et Chiffre d’affaires. Le responsable des ventes peut maintenant
visualiser les données correspondant au Chiffre d’affaires par Pays. En faisant
tourner le microcube, celui-ci peut également visualiser le Chiffre d’affaires par
Station balnéaire ou par Région. Ainsi, un microcube comprenant n dimensions
propose n * (n - 1) vues.

Le mode Exploration (“drill” ou analyse descendante/montante) permet a
l'utilisateur final de naviguer a travers les différents niveaux hiérarchiques. La
notion de la hiérarchie est trés importante car elle fournit la base de I'analyse
multidimensionnelle.

Prenons I'exemple d’un utilisateur final qui exerce la profession d'un analyste
financier et qui a besoin de détecter des données concernant des réservations a
effectuer sur une longue période de temps. En tant que designer d’univers, vous
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pourriez créer la hiérarchie Durée de réservation comprenant les dimensions
Année de réservation, Trimestre de réservation, Mois de réservation et Date de
réservation.

Ainsi, I’analyste financier peut effectuer une analyse descendante en partant d'un
niveau d’agrégation plus élevé vers un niveau plus détaillé. Vous pouvez par
exemple d’abord visualiser les données correspondant au Trimestre de
réservation, puis les données correspondant au Mois de réservation ou a la Date
de réservation pour obtenir des informations plus détaillées. Bien stir, vous avez
également la possibilité de visualiser les données a partir d"un niveau
synthétique supérieur. Effectuez pour ce faire une analyse montante de Trimestre
de réservation a Année de réservation.

Comment repérer une hiérarchie ?

Les hiérarchies peuvent se présenter sous toute forme. Les exemples de
hiérarchies classiques comprennent les éléments suivants :

¢ Géographie : Continent [J Pays O Région [ Ville
e Produits : Catégorie 0 Marque O Produit

e Date: Année [ Trimestre [0 Mois [Semaine [0 Jour

De plus, des hiérarchies mixtes existents, telles que :
Géographie/Produits : Continent [0 Pays O Catégorie [IMarque 0 Produit

Les hiérarchies implicites dans les données sont dépendantes de la nature des
données et de leur mode de stockage dans la base de données. 1l se peut donc que
vous deviez analyser les données tres soigneusement afin de détecter les
hiérarchies de votre propre systéme les mieux adaptées aux besoins de vos
utilisateurs pour l’analyse.

Aucun regle n’est imposée pour déterminer I’emplacement des hiérarchies dans
les données. Toutefois, lorsque vous définissez des hiérarchies, prenez les
instructions suivantes en compte :

Dans une base de données, les relations de une-a-plusieurs tables (1-N)
inhérentes a la structure peuvent fournir un indice concernant I’existence de
hiérarchies.
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Dans le schéma ci-dessous, les relations de une-a-plusieurs tables impliquent une
hiérarchie géographique.

Goiny | Frapi i ik

Ly D I wgion_id ; By_id
iy m3ion r"-.I\_ By
3= [ opriny_id — pegion _id

Moins détaillé Plus détaillé
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Utilisation de I’éditeur de hiérarchies

g

Editeur de
hiérarchies

Par défaut, le DESIGNER fournit une série de hiérarchies pour l’analyse
multidimensionnelle. Mais vous pouvez naturellement créer des hiérarchies
personnalisées en utilisant I’éditeur de hiérarchies.

Pour accéder a cet éditeur, sélectionnez la commande Hiérarchies du menu
Outils ou cliquez sur le bouton correspondant de la barre d’outils Standard.
L’éditeur de hiérarchies illustré ci-dessous est composé des deux volets :
Hiérarchies par défaut et Hiérarchies personnalisées.

Editeur de hiérarchies [ x]

gg Cet éditevr vous permet de créer des higrarchies de dimension pour effectuer une analyse
Ly  multidmensionnelle.

& Higrarchies par défaut [dimersiors) " Higrarchies personnalisées
Créer
SUpErimen
arter
_tioder» | Descerie

Reservations
Resort

Salesilnvoice Date T
4 b

™ Obiets inutlisés uriquement

ok I Annuler | Aide |

Le DESIGNER présente les hiérarchies avec un symbole en forme de dossier et les
dimensions avec un symbole en forme de cube.

Le volet gauche affiche toutes les classes contenant des objets de type dimension
dans l'univers actif. Le volet droit comporte toutes les hiérarchies que vous créez
de votre propre chef.
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Mise en oeuvre des hiérarchies

Vous pouvez créer vos hiérarchies dans 1’ordre de votre choix. En effet, vous
pouvez d’abord créer toutes les hiérarchies et n’insérer les dimensions que par la
suite. Cependant, il est possible également de ne créer qu'une hiérarchie a la fois.
Dans le présent manuel, les étapes de création suivent la premiére méthode.

Création d’une hiérarchie

Pour créer une hiérarchie a partir de I'éditeur de hiérarchies :

1.

Cliquez sur le bouton Nouveau.

Dans le deuxieme volet de I’éditeur, un dossier représentant cette hiérarchie
s’affiche.

Saisissez un nom de hiérarchie dans le champ prévu a cet effet.

Appuyez sur la touche Entrée de votre clavier.
La hiérarchie est créée.

Insertion d’un objet de type dimension dans une hiérarchie

Suivez la procédure suivante, pour créer des objets de type dimension dans une
hiérarchie :

1.

Dans le volet gauche, cliquez sur le signe plus (+) de toutes les hiérarchies par
défaut afin de visualiser leurs objets de type dimension.

Cliquez sur la hiérarchie devant contenir ’objet de type dimension.
La hiérarchie apparait en inverse vidéo.

Cliquez sur l'objet de type dimension que vous souhaitez ajouter.

¢ L’objet de type dimension s’affiche en inverse vidéo.

* Pour sélectionner une série d’objets de type dimension, cliquez sur les
dimensions concernées tout en maintenant la touche Ctrl de votre clavier
enfoncée.

Cliquez sur le bouton Ajouter.
L’objet de type dimension est affiché dans le volet droit.
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Une autre fagon de procéder consiste a glisser-déposer une hiérarchie ou une
dimension du volet gauche vers le volet droit.

L’option Objets inutilisés uniquement s’avere tres utile lorsque vous souhaitez
uniquement connaitre les objets de type dimension que vous n’avez pas encore
insérés dans 1'une des hiérarchies personnalisées a I'intérieur du volet droit.

Pour supprimer une dimension, sélectionnez-la, puis cliquez sur le bouton
Supprimer.

Réorganisation de I'ordre des dimensions et des hiérarchies

Vous pouvez revoir I'ordre dans lequel apparaissent les dimensions au sein
d’une hiérarchie. Pour déplacer un objet, sélectionnez-le, puis cliquez en fonction
de I'emplacement de destination de celui-ci, sur le bouton Monter ou sur le
bouton Descendre. Révisez ’ordre des hiérarchies de la méme fagon.

11 est également possible de déplacer un objet de type dimension ou une
hiérarchie au moyen du glisser-déposer.

Veuillez trouver quelques exemples de hiérarchies et d’objets de type dimension
dans l'illustration ci-dessous :

Editeur de hiérarchies [ %]
gg Cet éditeur vous permet de créer des higrarchies de dimension pour effectuer une analpze

L  mulidmensionnele.

" Hiérarchies par défaut [dimensions] {+ Hiérarchies personnalisées

- (el Lieux de séjour [#H-{am [Hiérarchie Lisux de s€a LCréer
Wentes 45 Higrarchie Ventes —
Clients @ Année Supprimer

Parrain @ Trimeste

& Moais e

. | B Semaine _

aloUE L@ Date de la facture Descendre
] Higrarchie Clients -

b Pays de résidence

B Région de résiden:

@ Vil de résidence

@ Client hd

3

[« |

Fiéservations

¥ Ohijets inutilizés uniquement

Annuler | Aide

L'éditeur de hiérarchies illustré ci-dessus présente quatre hiérarchies personnalisées :
Lieux de séjour, Ventes, Parrain et Clients. La hiérarchie Clients, par exemple, comprend
les dimensions suivantes : Pays de résidence, Région de résidence, Ville de résidence et
Client. La hiérarchie Ventes comprend les cing dimensions suivantes : Année, trimestre,
Mois, Semaine et Date de la facture.
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Vérification de I'intégrité de I'univers

¥
Vérifier
lintégrité

Au fur et a mesure que vous créez et modifiez des classes et des objets dans votre
univers, pensez a vérifier 'intégrité de votre univers de temps en temps a I’aide
de la fonctionnalité Vérifier 1'intégrité. Vous n’avez pas besoin, pour ce faire,
d’attendre la fin du processus de conception de votre univers. En effet, il est
conseillé de vérifier I'intégrité chaque fois que vous créez une série d’objets, une
nouvelle classe ou une jointure entre deux classes.

Pour exécuter la fonctionnalité Vérifier 1'intégrité, sélectionnez la commande
Vérifier l'intégrité du menu Outils ou cliquez sur le bouton correspondant de
la barre d’outils d’édition. Pour plus d’informations sur les parametres de
cette fonctionnalité, reportez-vous au paragraphe “Exécution de la vérification
de l'intégrité” dans le chapitre 4 du présent manuel.
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Généralités

Vous trouverez dans le présent chapitre la méthodologie appropriée pour mettre
en oeuvre la navigation agrégée dans un univers, ainsi que deux exemples de
schémas comprenant des tables agrégées.

Qu’est-ce que la navigation agrégée ?

La navigation agrégée est une fonctionnalité du module DESIGNER utilisant des

tables agrégées dans une base de données. Ces tables comprennent des données
précalculées. Leur finalité est d’améliorer la performance des transactions SQL,

c’est-a-dire d’accélérer I'exécution des requétes.

La fiabilité de cette technique dépend grandement de la précision de vos tables
agrégées. Il faut donc procéder souvent a leur rafraichissement.

N M

Un univers est dit a “navigation agrégée” lorsqu’il contient un ou plusieurs objets
agrégés disposant de définitions de remplacement basées sur ces tables. Ces
définitions correspondent a plusieurs niveaux d’agrégat. Par exemple, un objet
Profit peut étre agrégé par mois, par trimestre ou par année.

Les requétes construites a partir d’un tel univers retournent des informations
agrégées au niveau approprié pour la vitesse optimale.
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Navigation agrégée et data warehouses

La navigation agrégée prend de I'importance dans le cas des data warehouses.

Pour comprendre ce point, considérez 'exemple suivant de data warehouse,
composé de trois dimensions : temps, géographie et produit.

Dimension Temps Dimension Géographie Dimension Produit
Année Pays Compagnie
Niveaux Trimestre Région Département
Mois Etat Groupe
Jour Ville Produit

Au niveau le plus bas, ce data warehouse peut stocker des informations
quotidiennes relatives aux clients et aux produits. Une ligne est affectée pour les
achats de produit quotidiens de chaque client, qui peuvent étre exprimés
mathématiquement

365 jours x 100 villes x 10 produits = 365 000 lignes !

Dong, si vous recherchez des informations sur les ventes annuelles, faites en sorte
que le moteur de base de données additionne un trés grand nombre de lignes. En
réalité, les ventes annuelles des sociétés n'impliquent pas un nombre de lignes si
élevé.

3 années x 3 pays x 3 compagnies = 27 lignes

27 lignes d’'une table suffisent pour obtenir la réponse a la question. Il serait donc
largement plus efficace de pré-totaliser ces lignes dans des tables agrégées.
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Mise en oeuvre de la navigation agrégée

La mise en oeuvre de la navigation agrégée dans un univers est un processus en
quatre parties. Les principaux éléments de la méthodologie sont résumés dans le
diagramme ci-dessous.

Construction des objets

1. Identifiez foutes les définitions possibles (combinaisons
table/colonne) d’objefts.

2. Organisez les objets par niveau d’agrégat.

3. Construisez les objets & I'aide de la fonction
@Aggregate_Awareness.

Y%

Spécification des objets incompatibles

1. Construisez une matrice d’objets/tables agrégées.

2. Pour la premiére table agrégée, décidez si chaque objet
est:
- au méme niveau d’agrégat ou plus haut (compatible)
- & un niveau i nférieur d’agrégat (incompatible)

3. Vérifiez uniguement les cases des objets incompatibles
pour cette table.

4. Répétez les étapes pour les tables agrégées restantes.

Y%

Définition des contextes nécessaires

Définissez un contexte par niveau d’agrégat.

Y

Test des résultats

1. Exécutez plusieurs requétes.
2. Comparez les résultats.
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Exemples de navigation agrégée

Cette section présente deux exemples de navigation agrégée dans un univers.

Exemple Navigation agrégée simple

Commencgons par un exemple simple basé sur le schéma suivant :

DOUINTRIES CUSTS CRELERS CORDER_LINES FRODUCTS
CDIHTEY I CLET I CLET I FEOC I I~ |FROD_D
1 AT_HANE LA3T HAME o o ] L ORCER I PR HANE

DHDEE b TE OTLEHT PHRICE
VEAE

ey ]
COTHTREY_
= J:"!m
—{Horm

E,"'nmmr.-:'“‘m, 7 OAMQTR. Yy [ AAVEAR )

VEAR —TEAR VEAR
IR f={ TR BCACnE
BATHTH e L P

PO

i

Le schéma contient trois tables agrégées prédéfinies : AAMONTH, AAQTR et
AAYEAR.

Construction des objets

La premiére étape de la mise en oeuvre de la navigation agrégée dans un univers
consiste a décider quels objets seront a navigation agrégée. Vous pouvez utiliser
des objets de type indicateur ou de type dimension.

Dans notre exemple, considérons 1’objet Chiffre d’affaires (Sales Revenue) comme
le seul objet a navigation agrégée dans l'univers ; dans le schéma ci-dessus, les
objets Année et Trimestre seront également définis pour la navigation agrégée.

Remarque : Le schéma ci-dessus a été largement simplifié ; son organisation n’est
pas sensée représenter une application réelle. Pour commencer, une table agrégée
doit généralement combiner plusieurs dimensions plutét qu'une dimension
basée sur le temps. Par ailleurs, la dimension temps (Année, Trimestre et Mois)
doit normalement étre définie dans une table maitresse et non une table agrégée.
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Identification de toutes les combinaisons des objets agrégés

L’étape suivante consiste a identifier toutes les combinaisons possibles d’objets
dans les diverses tables. Vous pouvez définir 1’objet Chiffre d’affaires (Sales
Revenue) comme suit :

e AAMONTH.REVENUE

¢ AAYEAR.REVENUE

e AAQTR.REVENUE

e PRODUCTS.PRICE*ORDER_LINES.QUANT

Une fois toutes les combinaisons d’objets identifiées, vous devez les organiser
selon leur niveau d’agrégat.

Le niveau d’agrégat le plus élevé est AAYEAR.REVENUE. Les deux niveaux
suivants sont respectivement AAQTR.REVENUE et AAMONTH.REVENUE. Le
niveau d’agrégat le plus bas est PRODUCTS.PRICE*ODER_LINES.QUANT.

11 est également nécessaire d’identifier les combinaisons des objets restants
(Année et Trimestre).

Définition des objets agrégés a I'aide de la fonction @Aggregate_Aware

L’étape suivante consiste a définir tous les objets a navigation agrégée a l’aide de
la fonction @Aggregate_Aware. Cette définition apparait dans la clause Select
des propriétés d’un objet, comme illustré ci-dessous.

Editer les propriétés de Chiffre d'affaires
Définition | Prnpriétésl Avancées
Narm: Type:
IChiffre d'affaires Numérique ﬂ
Drescription:
Chiffre d'affaires izsu des biens et des services vendu sur les lieux de s&jour. ;l
Select:
(@A garegate_Aware[zum(BATYEAR REVEMUE ] sum@A0TR.REVEMUE ) sumfd |« """
AMONTH.REVENUE]surPRODUCTS.PRICE * ORDER_LINES.QUANTI) 2>
Wwhere:
de
Tables... | Analyzer |
ak. Annuler Appliquer | Aide |
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La syntaxe de la fonction @Aggregate_Aware est la suivante :
@Aggregate_Aware(sum(agg_table_1), ... sum(agg_table_n))

ol agg_table_1 est la table de plus haut niveau d’agrégat, et agg_table_n celle de
plus bas niveau.

Vous devez ensuite saisir les noms de toutes les tables agrégées comme des
arguments. Les arguments de cette fonction correspondent a tous les agrégats
possibles. Lors de la définition de la syntaxe, faites attention a I'ordre dans lequel
vous saisissez les différents arguments. Plus un argument est situé a gauche, plus
il est prioritaire, c’est-a-dire que BUSINESSOBJECTS détermine les agrégats a
utiliser en commengant par I’argument situé a I’extréme gauche.

Dans I'exemple, la syntaxe pour l'objet Chiffres d’affaires serait :

@Aggregate_ Aware(sum (AAYEAR.REVENUE), sum(AAQTR.REVENUE),
sum (AAMONTH.REVENUE),
sum(PRODUCTS.PRICE*ORDER_LINES.QUANT))

Notez que les objets dimensions Année et Trimestre devraient également étre
définis a ’aide de cette fonction.
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L’éditeur de SQL permet de saisir la syntaxe @Aggregate_Awareness :

' Pour accéder a cet éditeur, cliquez sur le bouton Fleche a droite de la zone de
i texte Select. Vous pouvez taper la syntaxe directement dans la zone de texte
située dans la partie supérieure de l’éditeur ou la formuler & I'aide de 1'une des

BoutonFléche  combinaisons d’éléments suivantes : tables, classes/objets, opérateurs ou

fonctions.
+ Editer la clause Select de "Chiffre d"affaires" E

(@bgaregate_sware(sum{&AYEAR. REVENUE] sum{AA0 TR REVENUE ] sum{aaMONTH.REVEN d
LE ). sum(PRODUCTS.PRICE * ORDER_LINES.QLUANT])

[

I~ fficher le SOL de lobjet Veiifier ]__Cliquez sur ce bouton pour vérifier
que la syntaxe entrée est valide.

Tables et calonnes: Llaszes et objets: DOpérateurs:  Fonclions:
| IEQE_QTDUIj all | - (e Lieun de séinud
-] Ciy

D Country
B Customer
D Irnvaice_Line

B[ Region -
o= LIJ

Eservations
[+ (g Indicateurs d'activi

il
Diescription:
(Bggiegate_tware(sum{agaregate tablel). sum[aagregate tableh]) D &finit un indicateur en Lorsque VOuUs cliquez sur cette
utilizant des tables agrégées prédéfinies. fonction, la syntaxe s’affiche ici.

0K I Annuler | Aide |

Une fois la fonction et ses arguments saisis, cliquez sur le bouton Vérifier pour
tester ’exactitude de la syntaxe.

Spécification des objets incompatibles

La phase suivante consiste a spécifier les objets incompatibles pour chaque table
agrégée de l'univers. L’ensemble des objets incompatibles que vous spécifiez
permet a BUSINESSOBJECTS de déterminer les tables agrégées a ignorer lors de la
génération du SQL.

En ce qui concerne une table agrégée, un objet est soit compatible, soit
incompatible. Les régles de la compatibilité sont les suivantes :

Lorsqu’un objet est placé au méme niveau d’agrégat, ou a un niveau plus
élevé, que celui d'une table, il est compatible avec cette derniere.

Lorsqu’un objet est placé a un niveau d’agrégat plus bas que celui d’une table
(ous’iln’est pas du tout en lien avec la table), il est incompatible avec la table.
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Analyse des objets

I peut étre utile de construire une matrice afin d’analyser la compatibilité des
objets et des tables agrégées. Dans les deux premiéres colonnes de cette matrice,
répertoriez les noms de classes et d’objets. Créez ensuite un en-téte de colonne
pour chaque table agrégée de votre univers. Une matrice vierge inspirée du
schéma ci-dessous se présenterait comme suit :

CLASSE

OBJET

AAYEAR

AAQIR | AAMONTH

Customers

Customer Code
(CUSTOMER.CUST_ID)

Customer Name
(CUSTOMER.LAST_NAM
E)

Customer City
(CUSTOMER.CITY)

Customer Nationality
(COUNTRIES.COUNT_NA
ME)

Products

Product Code
(PRODUCT.PROD_ID)

Product Name
(PRODUCT.PROD_NAME)

Orders

Order Year
(AAYEAR.PROD_NAME)

Order Quarter
(AAQTR.QTR)

Order Month
(AAMONTH.MONTH)

Order Date
(ORDERS.ORDER_DATE)

Sales
Measure

Sales Revenue
(@Aggregate_Aware(...))

Pour chaque table, placez une coche (0) si I’objet est incompatible.
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Une matrice compléete basée sur I'exemple se présente comme suit :

CLASSE OBJET AAYEAR AAQTR AAMONTH

Customers | Customer Code 3 3 3
(CUSTOMER.CUST_I (n) (n) (n)
D)
Customer Name 3 3 3
(CUSTOMER.LAST_N (n) (n) (n)
AME)
Customer City 3 3 3
(CUSTOMER.CITY) (n) (n) (n)
Customer Nationality 3 3 3
(COUNTRIES.COUN (n) (n) (n)
T_NAME)

Products Product Code 3 3 3
(PRODUCT.PROD_ID (n) (n) (n)
)
Product Name 3 3 3
(PRODUCT.PROD_N (n) (n) (n)
AME)

Orders Order Year 8 8 8
(AAYEAR.PROD_NA (s) (h) (h)
ME)
Order Quarter 3 8 8
(AAQTR.QTR) (1)) (s) (h)
Order Month 3 3 8
(AAMONTH.MONT o 0] (s)
H)
Order Date 3 3 3
(ORDERS.ORDER_D o 0] o
ATE)

Sales Sales Revenue 8 8 8

Measure (@Aggregate_Aware(..

)
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L(n) Cet objet n’a aucun lien & une table agrégée. Il est donc incompatible.
O () Cet objet est & un niveau d’agrégat inférieur & celui de cette table agrégée ; il ne permet pas
de dériver des informations. Il est donc incompatible.

[ (s) Cet objet est au méme niveau d’agrégat que cette table agrégée ; il permet de
dériver des informations. Il est donc compatible.

Oh) Cet objet est & un niveau d’agrégat supérieur & celui de cette table agrégée ; il permet de
dériver des informations. Il est donc compatible.

Utilisation de la boite de dialogue Navigation agrégée

Une fois la matrice complétée, vous pouvez spécifier les objets incompatibles
dans la boite de dialogue Navigation agrégée de DESIGNER. Pour accéder a cette
boite, sélectionnez la commande Navigation agrégée du menu Outils.

La boite de dialogue comporte deux volets :
e Tables de l'univers, qui répertorie I'ensemble des tables de l'univers ;

* Objets incompatibles associés, qui répertorie I'ensemble des objets de
l'univers.

Pour spécifier les objets incompatibles pour une table agrégée :
1. Cliquez sur la table agrégée dans le volet gauche.

2. Dans le volet droit, sélectionnez chaque objet incompatible en cliquant sur la
case correspondante.
Une coche s’affiche (paralléle avec les coches incluses dans la matrice).

3. Répétez les étapes ci-dessus pour chaque table agrégée de votre univers.

4. Lorsque vous avez spécifié les objets incompatibles pour toutes les tables,
cliquez sur le bouton OK.

Laboite de dialogue fournit également un bouton Détecte les incompatibilités qui
vous guide dans le processus de spécification des objets incompatibles. Lorsque
vous cliquez sur une table puis sur ce bouton, DESIGNER coche automatiquement
les objets considérés comme incompatibles.

Remarque : Considérez les objets incompatibles proposés par la fonction Détecte
les incompatibilités comme des suggestions et non comme des choix définitifs.
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Table AAYEAR

Dans le cas de la table AAYEAR, tous les objets de la classe Customers sont
incompatibles. Pour indiquer que tous les objets d"une classe sont incompatibles,
vous pouvez cliquer sur la case a cocher en regard du nom de classe.

& rarvmp i pmipim v parsei o gl ey Labswy popipder e
i ‘i bty s i sorckieon | B T ciITeS cone #ET
by labdy pimhorecn

L Lo
Lot e e [t s i vt
n TG 3 [T B Ciasolnes
AMCITH - F il IR
i | TR | HT il ey
M uHTAES @ e Vea
-1 cusrs F @ O Ousin
|- oRCeRs F @ (e bomtn
il OR[EA_LWES F & OesDas
{0l PROD4CTE = i ol
[ B Gl Ppvernss
=i
[ jwopatbioy soakemert. Al W =

Table AAQTR

Les objets incompatibles pour la table AAQTR sont présentés ci-dessous.

L frvad s it v o leetd Tl i L et
ﬁ Wil bom bty oo i iy s e chif e o flnd
wicrapuidet e Lk pe

Jondbass i Pt [ wacargunide Bl El

b T i' = [ Cusiarsen
L T
N H i Cades
I CoursrEs Ol Cwier ey
M custs T i O S
T oAGEFeS Bl Drdon Mariy
=] [ADER_LiES F o R
sl FRODLCT: = I i Sl Mg
T & Eges Rroras
|

™ Fearasbs: s W Iricomro stk [ waenand |
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Exemple

Table AAMONTH
Dans le cas de la table AAMONTH, un seul objet est incompatible.

Eohaaian b bttt ' b crveclieig i bl e o OV LT

L =i apreges = p L
- e

recrpariies e b bbis Hieciorrea.
ez da Fara=nz it rocmpsEider amwase
T DH T H = oS T T
B &OTR = P e
—ull &EER =S T
il COUMTRES T Qe oy
1 ousTs [l e ST

M arcens [ ke ik
| OFDER_LIES F o EEE
ul PRODILTS = o b, b e

T & s Frvems

|
[T pacarcistbes: |sdi = v et psarand [
s st | 0| e | wm |

Résolution de boucles utilisant des contextes dans une base de données qui con-
tient des tables agrégées

Lorsqu’une base de données contient une ou plusieurs tables agrégées, vous
devez résoudre toute boucle a 1’aide de contextes.

Considérez le schéma ci-dessous, fourni en exemple :

CIEET O RIER

| VEAR —d MOHTH H FACT H FROGOCT H VARIETY |

FACT_AGGI1 est une table agrégée presque identique a la table FACT. Elle
contient la clé (Customer) City (Ville), la clé Product (Produit) et 1a clé Month (Mois)
en sus d'un certain nombre d’indicateurs agrégés dans Customer City, Product et
Month.
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FACT_AGG?2 est également une table agrégée similaire a la table FACT. Ses objets
indicateurs sont agrégés dans Customer State (Etat du client), Product (Produit) et
Year (Année).

Dans ce schéma, les indicateurs (i.e. les indicateurs clé de performance) sont
stockés dans toutes les tables factuelles. Ainsi, 1’objet Chiffre d’affaires (Sales
Revenue) est stocké dans les tables FACT_AGG1, FACT_AGG2 et FACT mais est
agrégé aux niveaux respectifs de chaque table.

Par conséquent, lorsque vous construisez une requéte avec les objets Chiffre
d’affaires et Customer State, vous demandez a BUSINESSOBJECTS d’utiliser la
jointure entre les tables CUST_STATE et FACT_AGG?2 plut6t que la jointure entre
les tables CUST_STATE et CUST_CITY.

Cependant, avant d’exécuter cette requéte, vous devez définir trois contextes, par
exemple FACT, FACT_AGG1 et FACT_AGG2. (Il est inutile de renommer les
contextes puisqu’ils sont transparents pour les utilisateurs.)

Les jointures comprises dans les trois contextes sont illustrées a la page suivante.
Dans chaque schéma, les jointures les plus foncées représentent le contexte choisi.
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Contexte FACT :

| FERK H MICHTH H FRCT Hprunl.rl:rHﬂautrr

Contexte FACT_AGG1 :

EUET STATE FAET Asm)
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Vérification de I'intégrité de I'univers

La derniere étape de la mise en oeuvre de la navigation agrégée consiste a tester
les résultats dans BUSINESSOBJECTS.

En fonction de ce premier exemple, vous pouvez lancer les requétes suivantes
puis comparer les résultats différents.

| Sales Fevenos

| Sales Eevenus

| Sales Eevenus

1 Cirder Tear

2 Cirder Cluarter
3 | Cirder Banth
] Clastomer

] I Pradact
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Chapitre 9 Création de types d’objets spécifiques

Généralités

Ce chapitre est destiné a illustrer quelques uns des concepts décrits dans le
chapitre précédent. Ainsi, vous trouverez des exemples pour les types d’objet
suivants :

* Objet concaténé,

* Objet avec une liste de valeurs,
¢ Objets de type indicateur,

* Objet personnel.

Ces exemples ont été créés a partir de la base de démonstration Club, elle-méme
créée avec Microsoft Access. Cette base de données est livrée avec le produit
BUSINESSOBJECTS.

Création d’un objet concaténé

Un objet concaténé est un objet résultant de la combinaison de deux objets
existants. Imaginons que vous voulez créer un objet appelé Nom intégral qui soit
une concaténation des objets Last Name (Nom de famille) et First Name (Prénom)
dans la classe Customer.

Pour ce faire, créez d’abord un nouvel objet dans la classe Customer et appelez-le
Nom intégral. N'oubliez pas de saisir une description pour cet objet. Ce texte
descriptif pourrait étre le suivant : “Cet objet est une association du prénom et du
nom de famille du client”.

a Analyse de ventes =]

H| Age Group -
= City

i@ Sponsorld
E Sponsor
- [a] |rvnice Line
- (g8 Region
(28] Fegion Sline
(a8 Reservation Line
£ Fieservations
- [l Fesort
- [am] S ales
(28 5 ales Person
H-[a8 Service
£ Service Line =l

48 O

[E
[
£
[
[
[E
[E
[
[
£
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Création d’un objet concaténé

Dans la zone Select, vous devez spécifier la syntaxe de la clause SELECT.

Editer les propriétés de Nom intégral <]
Définition | Propriétésl Avancéesl
Mam Tvpe
INnm intégral Alphanunérique j
Description
=
[ -]
Select

ttrim[Customer first_name + ' + Customer. last_name]

Wwhere

=l
o
¥
Tables.. |  warier |
ok | Annuler | Appliquer | Aide |

Pour saisir cette syntaxe, vous pouvez utiliser 1’éditeur de SQL :

#7 Editer la clause SELECT de 'Mom intégral’

. »

Description:

ttrirn[Customner. first_name + ' + Customer. last_name] ;I
™ Afficher le SOL de l'objet Werifier |
Tables et colonnes: Llasses et objets Opérateurs:  Fonctions:
B City & [#-aafgeGroud = i) =]
-] Country _I City : Fe-mid[..]
/
Country Fmaw]
= Customer - right[.] _I
first_name Irvnice Line b

Fegtrcompl.]
B

Enléve les espaces 3 la fin de la chaine de caractéres

Annuler | Aide

Pour plus d’informations sur cet éditeur, reportez-vous a la section “Utilisation

de I'éditeur de SQL”, page 169.
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Vous pouvez saisir la syntaxe suivante :

rtrim (Customer.first_name + * “ + Customer.last_name)

rtrim étant une fonction qui supprime I'espace en fin de chaine de caracteres et
les deux apostrophes étant utilisées pour inclure un espace entre le prénom et le
nom de famille.

Si vous exécutez une requéte a partir de BUSINESSOBJECTS, contenant comme seul
objet 1’objet Nom intégral, celle-ci retourne les résultats suivants :

Mom intégral

Adolph Durnstein
Caroline Edwards
Christian Robert

-

Tony Goldschmid
Toshihijo Arai
William Baker
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Affectation d’une liste de valeurs d un objet

Vous pouvez affecter une liste de valeurs a tous les objets de votre univers.
Comme indiqué dans le chapitre 7, une liste de valeurs est un fichier .lov qui
contient les valeurs associées a un objet.

Grace a ces listes de valeurs qu'’ils visualisent, les utilisateurs finals peuvent
définir des conditions sur 1’objet correspondant puisqu’ils peuvent voir le format
exact de ses valeurs.

Pour limiter la liste de valeurs visualisée par les utilisateurs finals aux noms des
pays européens, procédez comme suit :

Double-cliquez sur 1’objet Pays (Country) dans la fenétre Univers. Dans la boite
de dialogue Editer les propriétés, activez I'onglet Propriétés.

Pour créer cette liste de valeurs, saisissez d’abord un nom dans le champ Nom de
la liste (Europe, par exemple), comme illustré ci-dessous :

v Agzocier une liste de valeurs
V¥ &ccorder & Mutlisatewr un droit d'édition

Nom de la liste: ™ Rafaichissement automatique

IEuru| ™ Exporter aver [univers
Rétablr | Editer... | Afficher...

Pour permettre aux utilisateur d’utiliser la liste de valeurs de BUSINESSOBJECTS,
cliquez sur les deux options Rafraichissement automatique et Exporter avec 'univers.
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Puis, cliquez sur le bouton Afficher pour visualiser les valeurs correspondant a
I'objet Country :

Liste de valeurs de Country

% %uye par table BT Wue par higrarchiz

Country |
Australia

France

Gemany

Halland

Japan

UK

us

™ afficher zeulement la sélection

Rafraichir | ok | e | s |

Lorsque vous cliquez sur OK, le fichier Europe.lov est créé dans le sous-dossier
UserDocs. Pour éditer cette liste de valeurs, cliquez sur le bouton Editer.
L’éditeur de requéte s’affiche :

i Editeur de requéte - Univers Analyse des Yentes [ [O] =]

Wﬁ:’|| TI%ll IF‘érimétre d'analyze: Aucun j BI%‘llﬂLlﬁll@I il

Clazses et objetz Obijets du résultat

[+h-[a] Age Group

&3] Cauntry ml
i@ Country |d

=

[+ (28 Customer

([l City

[+ (28] Invoice Line

[+[28 Region

[+-[28 Regioh Sline

[+ (28 Reservation Line

[+ (28 Reservations & Country Dang liste "France; Gemany; Holland; UEK"
£

£

£

£

£

E

Conditions

(s Fesort

H-(am] Sales

H-(am Sales Perzon

H-(am] Service

H-(am Service Line

H-(al (ndicateus de Analyse des Vents

KN i
@ O

Options.... | 0k I Exécuter I Anruler
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Affectation d’une liste de valeurs & un objet

Editez la liste de valeurs comme suit :
1. Faites glisser I’objet Country dans la zone Conditions .
2. Dans la barre des opérateurs, cliquez deux fois sur 1'option Dans liste.

3. Dans la liste d’opérandes suivante, cliquez deux fois sur 1’option Saisir une
nouvelle constante.

4. Dans I'objet Country (zone Conditions), entrez les pays suivants séparés des
points-virgules : France; Germany; Holland; UK

5. Appuyez sur OK pour valider les modifications de la liste de valeurs.
Dans BUSINESSOBJECTS ou WEBINTELLIGENCE, les utilisateurs finals peuvent
ensuite visualiser la liste de valeurs suivante pour 1’objet Country.

Liste de valeurs de Country

S=: (% VYue par table ‘?g " Yue par hiérarchie

Country |
France

Germany

Halland

UK

™ Afficher seulement la sélection

Rafraichi | ok | annue pide
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Création d’objets de type indicateur

Comme constaté dans le chapitre 7, vous créez des objets de type indicateur en
utilisant des fonctions d’agrégat. En créant de tels objets, vous permettez aux
utilisateurs finals d’effectuer une analyse sur divers objets. Cette section fournit
deux exemples d’objets de type indicateur.

Exemple Objet de type indicateur qui suit le revenu des ventes par région

Vous avez besoin d'un objet permettant aux utilisateurs finals d’obtenir le chiffre
d’affaires par lieu de séjour. Pour ce faire, créez d’abord I'objet Chiffre d’affaires
dans la classe Indicateurs d’activité. Qualifiez 1’objet en tant qu’indicateur.

Dans la clause SELECT de I'onglet Définition de la boite de dialogue Editer les
propriétés, saisissez la syntaxe suivante :

Sum (I nvoi ce_Li ne.days * Invoice_Line.nb_guests * Service.price)

N’oubliez pas de saisir une description de1’objet, telle que “Chiffre d’affaires issu
des biens et des services vendus sur les lieux de séjour”.

Editer les propriétés de Chiffre d'affaires

Définition | Propriétésl Avancées

Mom: Type:
|Ehiffre d'affaires Mumérique j
Diescription:
Chiffre d'affaires izsu des biens et des services vendu sur les lieux de séjour. ;I
[
Select:
sum{lnvoice_Line.days * lnvoice_Line.nb_guests * Service. price) ;I
s [
Where:
E
H
Tables | Analyzer |

ok, I Annuler Appliguen | Aide |
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Création d’objets de type indicateur

Dans l'onglet Définition de la méme boite de dialogue, affectez la qualification
Indicateur a 1’objet.

Editer les propriétés de Revenue [ %]
Diéfirition  Fraprigtes | Avancées I

— BQualification

Pour lanalyze multidimenzsionnelle, cet objet a la qualification suivante

A  Dimension
@ & Indicateur
& O Infomation
Chaizir la fonction de projection de cet indicateur pour ['agréger :
Fonction: ISomme j

[¥ | £:zeorden & utiisateur umdroit dediion

Mom de la liste:

[FEVENTT)
Bétabi | Ediz. || Aficher. |

I | Fafiaichissement automatique

ak I Annuler | Appliquer | Aide |

Une fois créé, cet objet s’affiche dans la fenétre Univers comme illustré dans la
fenétre ci-dessous :

Bl Analyse des Ventes =] =3

Age Group

Region Sline
Feservation Line
Feservations

Resart

Sales
Sales Person
Service

+ [aE Service Line
EH45) Indicatewrs de Analyse des Ventes
L _hiffre:

@ Mumber of guests
@ Future Guests

o 48 O
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Vous pouvez tester cet objet a partir de BUSINESSOBJECTS en exécutant une
requéte contenant cet objet et d’autres objets. La requéte retournera les résultats
suivants, par exemple :

Chifas d'aflainea = J
I 508 0 Mshemiss Fesch |FYE0
T DO Bahemiss Beach |FrEd
ITE 105,00 Bshemise Beach |FT35
JoE S0 0| French FPresms Fyaa
B0 300 0| Fench Rream  |Frod
I 17000 French Fresms Fras
43 Q-Hh_n.l.'--imll an Tlub Faa
212 = LL':"I'HII an CTlub Frad
40 445G L0 Hremomn Club Fris

Rapport créé avec les objets Chiffre d’affaires, Lieu de séjour et Année.

Exemple Objet de type indicateur retournant I'dge moyen des clients

Pour des besoins statistiques, un utilisateur final travaillant avec votre univers a
besoin de connaitre la moyenne d’age des clients qui ont passé des vacances dans
différents lieux de séjour au cours des quatre derniers trimestres.

Comme dans I'exemple 1, vous devez créer un objet de type indicateur que I'on
pourrait appeler Moyenne d’'ége.

Dans la clause SELECT de I'onglet Définition de la boite de dialogue Editer les
propriétés, saisissez la syntaxe suivante :

Avg(Customer.Age)

Pensez a saisir une description de cet objet, comme par exemple “Moyenne d’age
du client”.

L’illustration ci-dessous est un extrait du rapport obtenu par 'utilisateur final
ayant inséré 1’objet Moyenne d’dge dans une requéte :

Moyonne ddne Liou do sdjosr  Trimesing

A5 28 Heshsmax Hsach |LF1

44 233 [Bahamas Beach |02
47 00 [Bahamas Beach |G3
A0 I Hshsmax Ssach |
45 23 French Frdara o
a5 232 French  Riviora 22
45 23 French Frdara O
A5 22 MHawsalian Club 2
45 M Hwaniian Club (=)
45 22 Harsaiian Club L]
A5 22 Hawmsalian Club 2
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Insertion d’un objet personnel

Dans BUSINESSOBJECTS, les utilisateurs finals sont autorisés a créer leurs propres
objets a partir d’objets déja existants dans 1'univers. Ces objets personnalisés
comblent un besoin précis de l'utilisateur final. Toutefois, ces objets ne peuvent
étre utilisés que dans 1'univers au sein duquel ils ont été créés.

Comme tout autre objet, les objets personnels ont un nom, une qualification et
une définition. BUSINESSOBJECTS stocke les objets personnels sous forme de
fichiers dans le sousdossier Universe. Les noms de ces fichiers sont composés du
nom d’univers et de I’extension .udo.

Prenons 'exemple d'un utilisateur final qui a créé1’objet TVA au sein del'univers
Analyse de ventes. Dans Designer, la définition de cet objet indicateur contient la
syntaxe suivante :

Sum ({Service\Price * 0.206})

ot1 0.206 est le taux de tva courant.

Astuce : Pour des informations détaillées sur la création d’objets personnels,
reportez-vous au Manuel de I'utilisateur BusinessObjects.

En tant que designer, vous décidez que 1’objet TVA est utile et qu’il devrait étre
disponible pour tous les utilisateurs qui travaillent avec cet univers. Par
conséquent, vous devez insérer cet objet personnel dans I'univers Analyse de
ventes. Pour ce faire, suivez la procédure suivante :

1. Sélectionnez la commande Objets personnels du menu Insertion.
La boite de dialogue Insertion d’objets personnels s’affiche.

2. Sélectionnez le nom du fichier correspondant (ici : Analyse.udo), puis cliquez
sur le bouton Ouvrir.
Par défaut, les fichiers d’objets utilisateurs sont stockés dans le sous-dossier
Universe avec I'extension .udo.

Le DESIGNER crée une classe appelée Créés a partir d’objets personnels.
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Chapitre 9 Création de types d’objets spécifiques

Pour visualiser I'objet que vous venez d’insérer, cliquez sur le signe plus (+) situé
a c6té du nom de la classe.

il Analyse des Ventes =1

Age Group

Country

Customner

City

Ihwnice Line

Region

FRegion Sline

Reservation Line

Reservations

Resort

+ Sales

Sales Person

El@ Service

{be@ Service Id

@ Service

& Slid

@ Frice

Service Line

+ Indicateurs de &nalyse des Wentes
El@ Créés & partir d'objets perzonnels
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Généralités

» » ng &

Generalitées
Ce chapitre fournit toutes les informations nécessaires a la gestion des univers. Il
traite des sujets suivants :
¢ Enregistrement des univers,
* Modes entreprise et groupe de travail,
* Ressources d'impression,
¢ Distribution des univers,

* Nouvelles fonctinnalités de déploiement,

e Univers liés.
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Chapitre 10 Gestion des univers

Enregistrement d’un univers

Comme dans toute autre application, vous devez penser a enregistrer
régulierement vos univers au cours d"une session de travail.

- Pour enregistrer 1'univers actif, sélectionnez la commande Enregistrer du menu
: Fichier ou cliquez sur le bouton correspondant de la barre d’outils Standard. Si
Enregistrer vous enregistrez votre univers pour la premiére fois, la boite de dialogue
Enregistrer I'univers sous s’affiche. Saisissez un nom pour le fichier d'univers.
Vous pouvez également spécifier si I'univers doit étre enregistré en mode
entreprise ou en mode groupe de travail. Vous trouverez plus d’informations sur
ces modes dans la section suivante.

Cette boite de dialogue contient également une option appelée Sauvegarder pour
tous les utilisateurs, décrite a la section “Mode entreprise et mode travail en
groupe”, page 231.

Pour enregistrer tous les univers ouverts, sélectionnez la commande Enregistrer
tout du menu Fichier.

Veuillez noter que le nom de 'univers (le nom long) et le nom du fichier dans
lequel vous enregistrez cet univers n’ont pas besoin d’étre identiques. Pour le
nom d’univers, vous pouvez saisir un maximum de 35 caracteres
alphanumériques. Ce nombre est limité a 8 caracteres pour le nom du fichier
d’univers.

Remarque : Il est recommandé d’éviter d’enregistrer deux univers différents sous
le méme nom de fichier sauf si les casses sont différentes, tel que “Ventes” et
“ventes”. Des conflits risquent de survenir lors de 1’export de ces univers dans le
référentiel.

Lorsque vous enregistrez un univers, le DESIGNER le stocke dans un fichier avec
I'extension .unv. Dans BUSINESSOBJECTS, 1'utilisateur final identifie l'univers par
le nom long de l'univers.

Par défaut, le module DESIGNER stocke les fichiers .UNV dans le sous-dossier
Universe. Vous pouvez bien siir indiquer un autre dossier. Dans la boite de
dialogue Options, vous pouvez également modifier le dossier par défaut (ici :
Universe) pour toutes les opérations d’enregistrement a venir. Cette boite de
dialogue est détaillée a la section “Spécification des options d’enregistrement par
défaut”, page 232.
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Enregistrement d’un univers

Mode entreprise et mode travail en groupe

Le DESIGNER permet d’enregistrer les univers en mode entreprise ou en mode
travail en groupe.

Le mode entreprise implique que vous travaillez dans un environnement doté
d’un référentiel, contrairement au mode travail en groupe. Le mode
d’enregistrement de vos univers détermine si d’autres designers pourront y avoir
acces ou non.

Par défaut, le mode d’enregistrement d’un univers est celui dans lequel vous
travaillez. Par exemple, si vous avez lancé une session en mode entreprise, vous
enregistrerez automatiquement 1'univers en mode entreprise. Vous pouvez
toutefois rendre cet univers accessible a un autre designer travaillant sans
référentiel en cochant la case Sauvegarder pour tous les utilisateurs de la boite de
dialogue Enregistrer I'univers sous.

Le tableau ci-dessous résume l'incidence de ces deux modes sur 1’accés a un
univers. Il indique si d’autres designers peuvent avoir acces a des univers

enregistrés
Univers Univers Univers non Univers
enregistrés exportés exportés
en mode enregistrés enregistrés
groupe de en mode en mode
travail entreprise entreprise
Utilisateur
Designer travaillant Il
en mode groupe de
fravail
Designer travaillant O ] U
en mode entreprise (silacces a
l'univers est
autorisé par le
superviseur)
Superviseur général O O O

Légende : L1 peut accéder aux univers

Les informations présentées dans le tableau ci-dessus sont valables pour les
sessions locales ou connectées.
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Chapitre 10 Gestion des univers

Spécification des options d’enregistrement par défaut

Vous pouvez spécifier des options par défaut applicables aux fichiers d"univers
que vous enregistrez. Ces options sont proposées dans I’'onglet Enregistrement
de la boite de dialogue Options. Pour accéder a cette boite de dialogue,
sélectionnez la commande Options du menu Outils.

Options EBE

Générall Base de données  Enregistrement | Graphiquesl Impressionl

@ Périodicité de la sauvegarde automatique et protection par mot de
pasze

Dossier de lunivers par défaut:

C:“Program Files* =6 PBarcourir.... |

™ Sauvegarder toutes les: 5 ;I minutes

Options de partage du fichier Analyse des Yentes

Mot de passe: Mot de passe pour I'écriture:

ok I Annuler | Appliquer | Aide |

La boite de dialogue Parcourir accessible par le bouton du méme nom, vous
permet de sélectionner le dossier de destination pour tous vos fichiers d"univers.
Le nom du dossier de destination est affiché dans le champ a c6té du bouton
Parcourir. Vous pouvez également saisir le chemin d’accés au dossier
directement dans le champ.

Vous pouvez également activer la fonction d’enregistrement qui entraine
I'enregistrement automatique, a un intervalle de cinq minutes, de tous les univers
ouverts. Vous pouvez modifier cette valeur, soit en en saisissant une autre, soit
en cliquant sur les boutons de gradation (pour augmenter ou réduire cette
valeur).
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Enregistrement d’un univers

Définition de mots de passe

De plus, vous pouvez indiquer un mot de passe pour tout fichier avec un type de
connexion partagée ou personnelle. Vous pouvez ainsi protéger votre univers
contre les utilisateurs non autorisés en environnement sans référentiel.

Vous disposez de deux options :

¢ L’option Mot de passe qui entraine l’affichage d 'une boite de dialogue invitant
l'utilisateur a entrer un mot de passe. Si ce dernier est correct, 'univers est
ouvert.

* L’option Mot de passe pour l'écriture qui entraine I'affichage de la boite de
dialogue suivante :

Mot de passe

‘Binalyzed uny' est protége en ecriture

Saizizzez le mot de passe d'acceés en Annuler
acriture ou cliquez sur Lecture seuls,

Lecture seule
Mot de passe: —

|| Aide

R

L’utilisateur peut alors ouvrir I'univers en mode lecture, ou en mode lecture et
écriture s'il saisit le mot de passe correct.

Pour définir I'un ou l'autre type de mot de passe dans la boite de dialogue
Options, saisissez-le dans 1'un des deux champs prévus a cet effet. Vous pouvez
saisir un maximum de 40 caractéres alphanumériques.

Lorsque vous avez saisi toutes les informations nécessaires, cliquez sur
Appliquer pour effectuer les modifications. Cliquez sur OK pour quitter la boite
de dialogue tout en appliquant les modifications.
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Ressources d’impression

Le module DESIGNER dispose de toutes les ressources standard de Windows.
Ainsi, vous pouvez imprimer les éléments qui s’affichent dans la fenétre
Structure, c’est-a-dire les tables, les colonnes et les jointures. De plus, vous
pouvez imprimer les informations qui sont en rapport avec ces éléments et
paramétrer l'affichage des éléments sur la page imprimée.

Options d’impression

Outre les ressources standard, vous souhaitez sans doute explorer les
nombreuses options d’impression proposées dans 1’onglet Impression de la boite
de dialogue Options. Pour accéder a cette boite de dialogue, sélectionnez la
commande Options du menu Outils.

Options E

Géneral I Base de données I Enregistrement I Graphigues ~Impression |

@ Optionz dimpreszion des données de lunivers

—Général——— - Elémentz de la liste— — Description complite
¥ Earametres ¥ Obijets " DObijsts
™ Univers ligs ¥ Conditions ™ Conditions
¥ Hiérarchies ™ Hiérarchies
¥ Stuchure graphique W Tables ™ Iables
v Jointures Jointures
Echelle.lmgz vl My iy
W Contestes ™ Contestes

ok, I Annuler | Appliquer | Aide

L’onglet Impression est divisé en trois zones qui contiennent diverses options
permettant d'imprimer différents types d’information.
Impression des informations générales

La zone Général vous permet d'imprimer des informations générales concernant
les parametres de I'univers courant et les univers auxquelles celui-ci est lié.

L’option Structure graphique vous permet de déterminer 1’échelle avec laquelle
les éléments de la fenétre Structure doivent étre imprimés. Vous pouvez indiquer
I'une des valeurs suivantes : 100%, 85%, 65% ou 50%.
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Ressources d’impression

Impression des éléments de la liste

Les cases a cocher proposées dans cette zone vous permettent de regrouper les
éléments de l'univers destinés a I'impression. Ainsi, vous pouvez décider
d’imprimer un seul élément, plusieurs éléments, ou encore tous les éléments
suivants : objets, conditions, hiérarchies, tables, jointures et contextes.

Impression de la description des éléments

Outre les options décrites ci-dessus, vous pouvez imprimer une description
complete des éléments suivants : objets, conditions, hiérarchies, tables, jointures
et contextes.

La description contient des informations détaillées sur les propriétés de
I'élément. Par exemple, pour un objet, ces informations concernent sa définition
SQL, sa qualification, son niveau d’acces sécurisé, etc.

Mise en page

La commande Mise en page propose des options permettant de définir le format
et la source de la page, son orientation et ses marges.

Configuration de la page [ =] x]

i~ Papier

Taile:

Source Automatic j

r— Orientation Marges [mill

& Patrait Gauche : |2U mm Droite : |20 mm
" Paysage Haut: |2D mm Bas: 20 mm

ok, I Annuler | lmpnmante...l
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Chapitre 10 Gestion des univers

Utilisation de I'apercu avant impression

Avant d’imprimer votre univers, il est conseillé de le visualiser en mode apercu
avant impression pour voir comment les éléments graphiques et toutes les autres
informations sont intégrées dans la page. Vérifiez également les marges et les
limites de la page.

Pour afficher votre univers en mode apercu avant impression, sélectionnez la
&l commande Apercu avant impression du menu Fichier ou cliquez sur le
Apercu avant bouton correspondant de la barre d’outils Standard.
impression

£7 Designer - Analysed.uny |- [O] %]

Suivante | Elécédanlel it pagesl 2o avaﬂtl Zoom a_rriélel Feimer |

Univers:Analyse des Yentes 17887
Farmain Reservation_Line
(Customer) Reservations - Service
ust i Fes_id /Ferﬁce,ud ervice_id
irst_name: ust_id —_— ervice
ast rame Fes_date 1
Bge rice
hone_number
fddress .
ey it Customer Sales Invoice_Line
ales_id ust_id m_id ——ezfu i .
—cr/-é irst_niame ust_id [servme_id Region_$Line
ast_name nvoice_date = ]
fage - Fegion_id
hone_number ales_revenus e
- faddress
ales_Person ity id ]
ales_id ales_jd \ City Region
ales_person ity d Fegion_id
ity kegion Courtry ‘
Fegion_id ountry_jd | fe———————fourem- 4
DunCnuntl’y_ReSoﬂ
(Courtry)
ourtry_id
auntry
#ge_aroup —_—
pge_min |[={
hge max [
Bge_range

=il

| S T I

Univers affiché en mode apercu avant impression
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Ressources d’impression

Impression

=]

Imprimer

La fenétre Apercu avant impression propose plusieurs options d’affichage pour
les pages de 'univers ; ces options sont illustrées ci-dessous. Vous pouvez, par
exemple, agrandir la vue en cliquant sur le bouton Zoom avant, visualiser la page
suivante ou précédente de l'univers, ou encore imprimer les pages directement a
partir de cette fenétre en cliquant sur le bouton Imprimer.

Imprime les pages
Affiche la page suivante Réduit la vue de la page
Affiche la page précédente Retourne dans la fenétre Designer

£7 Designer - Analysed.uny

Suivante | Précedente | [euy pages | Zoom ayant| Zoom amere| - Femer

Divise la vue en une/deux page(s) Agrandif la vue de la page

Pour quitter la fenétre Apercu avant impression, cliquez sur le bouton Fermer.

Vous pouvez imprimer votre univers, soit a partir de la fenétre Apercu avant
impression, soit a partir de la boite de dialogue Impression

Pour accéder a la boite de dialogue Impression, sélectionnez la commande
Imprimer du menu Fichier ou cliquez sur le bouton correspondant de la barre
d’outils Standard. Les options figurant dans cette boite de dialogue
concernent I'imprimante par défaut de votre site, I’étendue des pages
destinées a I'impression et le nombre de copies a imprimer.

De plus, vous pouvez accéder a diverses autres options de présentation de pages
en cliquant sur le bouton Propriétés. Pour plus d’informations sur les ressources
d’impression standard, reportez-vous a votre documentation de Windows.
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Chapitre 10 Gestion des univers

Distribution des univers

Cette section traite de la distribution des univers ou en d’autres termes, de leur
mise a disposition aupres des utilisateurs.

Pour distribuer un univers, vous devez prendre en compte les points suivants :
identification de l'univers, méthodes de distribution et répartition en groupes de
travail. Ces points sont abordés ci-apres.

Identification de l'univers

Un univers est identifié par :

¢ Unnom de fichier composé d'un maximum de huit caracteres et d'une
extension .unv.

¢ Unnom long contenant un maximum de 35 caracteres. Ce nom long vous
permet de donner une description plus précise de 'univers. Ce nom est celui
par lequel les utilisateurs finals identifient l'univers dans BUSINESSOBJECTS.

¢ Unidentificateur systeme unique. Il s’agit de I'identificateur que le référentiel
attribue a 'univers lorsque vous exportez celui-ci. La valeur de cet
identificateur est nulle si vous n’avez jamais exporté 'univers.

Méthodes de distribution

Vous pouvez distribuer un univers de deux maniéres différentes : via le
référentiel ou via le gestionnaire de fichiers.

Distribution d’un univers via le référentiel

Le référentiel de BUSINESSOBJECTS est un ensemble centralisé de structures de
données stockées sur une base de données. Cet outil relationnel permet aux
utilisateurs de BUSINESSOBJECTS et de WEBINTELLIGENCE de partager des
ressources dans un environnement controlé et sécurisé. Le référentiel comprend
trois types de domaine : un domaine sécurité, un domaine univers et un domaine
document.

Le domaine univers est le domaine qui permet de stocker, de distribuer et
d’administrer des univers. En outre, un référentiel peut posséder plusieurs
domaines univers.

Grace aux fonctionnalités d’import et d’export du module DESIGNER, vous
pouvez déplacer les univers vers le domaine univers et les rechercher sur ce
domaine également.
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Distribution des univers

Ainsi, un fichier partagé que vous voulez éditer devient disponible en tant que
fichier dans le gestionnaire de fichiers sur votre poste.

Les identificateurs des univers stockés dans les domaines univers suivent les
régles suivantes :

e Unidentificateur d'univers est unique dans 1’ensemble des domaines univers.

* La combinaison de nom de fichier et nom long doit étre unique au sein d’un
méme domaine univers.

Distribution d’un univers via le gestionnaire de fichiers

Pour distribuer vos univers aux utilisateurs finals ou a d’autres designers, vous
pouvez également utiliser le gestionnaire de fichiers. Dans I'onglet
Enregistrement de la boite de dialogue Options, il est possible de définir un mot
de passe pour un univers destiné a étre partagé. Pour plus d’informations sur
cette boite de dialogue, reportez-vous a la section “Spécification des options
d’enregistrement par défaut”, page 232.

Veuillez noter que le niveau de sécurité de cette méthode n’équivaut pas a celui
de la distribution via le référentiel.

Répartition en groupes de travail

Tout au long de ce manuel, il est sous-entendu que vous étes le seul designer sur
votre site. Le module DESIGNER supporte cependant également une répartition en
groupes de travail, c’est-a-dire un environnement ot plusieurs designers

peuvent travailler sur les mémes univers sans pour autant provoquer des heurts.

Mécanisme de verrouillage

Un univers stocké dans le domaine univers peut étre partagé par plusieurs
designers a condition que le superviseur leur ait attribué les privileges
nécessaires.

Néanmoins, seul un designer peut travailler sur un univers donné a la fois. En
effet, un designer qui souhaite modifier un univers ne peut le faire que
lorsqu’aucun autre designer a verrouillé 'univers en question.
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Le mécanisme de verrouillage est une option permettant au designer d’importer
un univers du domaine univers tout en le verrouillant. Ainsi, aucun autre
designer ne peut exporter cet univers vers le domaine univers.

Le mécanisme de verrouillage est un attribut de I'univers stocké dans le domaine
univers. Il garantit qu'un et un seul designer peut réactualiser ou éditer un
univers donné afin d’empécher toute interférence.

% Vous pouvez verroiuller un univers a partir de la boite de dialogue Exporter

ou Importer. Ce faisant, un verrou apparait en regard de l'univers affiché.
Svmbqlltl'-f‘ du Lorsqu’un autre designer verrouille I'univers, le verrou devient grisé. Le
verrouiliage

mécanisme de verrouillage fait partie des attributs de I'univers stockés dans
le domaine univers. Il garantit que seul un designer peut mettre a jour ou
modifier I'univers et évite ainsi tout conflit.

Numéro de révision

Chaque fois que vous exportez un univers vers le domaine univers, le module
DESIGNER incrémente le numéro de révision de celui-ci. Ainsi, vous pouvez
connaitre la derniere version de l'univers a tout moment.

Export d’un univers

Lorsque vous exportez un univers vers le domaine univers du référentiel, celui-
ci devient disponible pour les utilisateurs finals et pour d’autres designers.

Apres avoir exporté un univers, le module DESIGNER déplace 1'univers local vers
un sous-dossier du dossier Universe. Ce sous-dossier porte le nom du domaine
univers vers lequel vous avez exporté 1'univers. Le module DESIGNER stocke
également une copie de cet univers dans le dossier Universe. Veuillez noter que
l'identificateur systeme de l'univers est affecté a I'univers étant stocké dans le
sous-dossier. (Voir la section “Identification de l'univers”, page 238.)

Vous ne pouvez exporter un univers que si celui-ci n’a pas été verrouillé par un
autre designer dans le domaine univers. Si vous essayez tout de méme d’exporter
cet univers, vous recevrez un message d’erreur.

Remarque : Vous ne pouvez exporter un univers que si celui-ci est pourvu d’une
connexion sécurisée.
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La procédure pour exporter un univers est simple. Vérifiez d’abord sil'univers a
exporter est sauvegardé, puis procédez comme suit :

1. Sélectionnez la commande Exporter du menu Fichier.
La boite de dialogue Exporter I'univers s’affiche :

Exporter I'univers

mis & la disposition des groupes suivants. Double-cliquez sur
['univers que vous voulez [délverrouiler. [Le cadenas arisé
indique que l'univers est déja venouillé par un utilisateur):

i’@ Les univers ci-dessous seront stockés dans le référentiel et

Diomaine:

Groupes:

& Societe

Urivers:

Mo du fichier | Nom de lunivers I
C:5Program Files\BuzinessObjectzhll...  Analyse des Ventes

Ajouter... Supprimer |
ok | Aeder | A |

2. Dans la boite a liste Domaine, sélectionnez le domaine univers vers lequel
vous voulez exporter l'univers.

% 3. Sinécessaire, verrouillez l'univers en cliquant deux fois sur ce dernier.
Un univers verrouillé s’affiche accompagné d"un verrou. Pour

Symbole du déverrouiller un univers, cliquez de nouveau deux fois.

verrouillage

4. Dans la zone Groupes, sélectionnez le ou les groupes pour le ou lesquels vous
voulez exporter l'univers.
La zone Groupes affiche tous les groupes d’utilisateurs pour lesquels vous
étes autorisé a exporter des univers.

5. Dans la zone Univers, sélectionnez le ou les univers que vous voulez exporter.
¢ Cette zone affiche le nom de l'univers actif.
* Sivous souhaitez exporter plusieurs univers a la fois, cliquez sur le bouton
Ajouter un univers, puis sélectionnez les univers que vous voulez ajouter
a la liste.
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6. Cliquez sur OK.
Quand l'export est terminé, le module DESIGNER affiche le message suivant :

Exporter I'univers E

@ L'univers a été exporté avec succeés.

7. Cliquez sur OK pour quitter la boite de message.

Export incrémental

La procédure figurant ci-dessus illustre comment exporter 'intégralité d"un
univers vers un domaine univers. Dans certains cas, DESIGNER peut également
exporter un univers de fagon incrémentale, c’est-a-dire en ne tenant compte que
des modifications effectuées depuis le dernier export. Ces modifications sont
généralement mineures.

Pour permettre a DESIGNER d’effectuer un export incrémental d’un univers,
sélectionnez la commande Options du menu Outils, puis cochez la case Permettre
Uexport incrémental.
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Import d’un univers

A l'aide de la commande Importer, vous pouvez importer un ou plusieurs
univers stocké(s) dans le domaine univers du référentiel. Un univers que vous
importez est stocké dans le dossier Univers ou dans tout autre dossier que vous
spécifiez.

Pour importer un univers :

1. Sélectionnez la commande Importer du menu Fichier.
La boite de dialogue Importer un univers s’affiche :

Importer un univers B

% Les univers suivants sont stockeés dans e référentiel.
e Sélectionnez l'univers & imparter. Double-cliquez sur l'univers

que vous voulez [déverrouiller. [Le cadenas grizgé indique que
lunivers est déja verauillé par un utilizateur]:

Domaine: I Univers hd I

W Duwrir les univers sélectionnés
Univers disponibles:

Morn du fichier | Mo de 'univers | “Werrouill
Analyze des Wentes

< Iz
Imparter dans: IC. “Program Files BusinessObjects\UniverselInivers

oK | Aender | side |

2. Dans la boite a liste Domaine, sélectionnez le domaine univers a partir duquel
vous voulez importer 1"univers.

% 3. Verrouillez I'univers en cliquant deux fois sur ce dernier. Pour le
déverrouiller, cliquez de nouveau deux fois.
3‘;::3:;3: Un univers verrouillé s’affiche accompagné d"un verrou.

4. Dans la zone Univers disponibles, sélectionnez le nom de I'univers que vous
voulez importer.
Pour sélectionner plusieurs univers, sélectionnez les univers de votre choix
tout en maintenant la touche Ctrl enfoncée.
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5. Vérifiez le nom du sous-dossier destiné a recevoir vos univers a importer.
Par défaut, ce sous-dossier est appelé Universe. Vous pouvez également
spécifier un autre dossier en indiquant son chemin dans la boite de dialogue
Parcourir accessible par le bouton Parcourir.

6. Cliquez sur OK.
Quand l'import est terminé, le module DESIGNER affiche le message suivant :

Importer I'univers x|

@ L'univers a &té imporké avec succés

7. Cliquez sur OK pour quitter la boite de message.
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Nouvelles fonctionnalités de déploiement

DESIGNER supporte la répartition en phases des univers par l'utilisation de
différents domaines. Les designers peuvent ainsi stocker des univers dans un
domaine de développement et les migrer ensuite dans un domaine de
production. La fonction de remplacement des univers existants par des versions
plus récentes est traitée avec une meilleure efficacité dans cette nouvelle version
de DESIGNER.

Remarque : En mode entreprise, ces fonctionnalités de déploiement sont
disponibles uniquement dans le méme référentiel. Toutefois, en mode de travail
en groupe, vous pouvez échanger des univers et des documents entre
référentiels, comme décrit plus loin dans la présente section.

Migration d’un univers d’'un domaine & un autre

Supposons que vous souhaitiez migrer un univers d’'un domaine de
développement a un domaine de production.

Pour ce faire, exportez 1'univers vers le domaine de production. Le premier
export de 'univers aboutit mais le deuxieme donne lieu a un conflit ; DESIGNER
détecte un univers existant portant le méme nom de fichier mais un identificateur
différent.

Un superviseur général peut vous aider a surmonter cette restriction en
définissant I'option Travailler avec les surcharges d’univers dans le SUPERVISOR. Par
la suite, lorsque vous exportez I'univers, DESIGNER vous invite a remplacer
l'univers existant.

Une fois que vous avez migré un ou plusieurs univers de développement, vous
devez penser a modifier tout document construit dans ce ou ces univers. Vous
devez donc modifier leur univers source a partir de BUSINESSOBJECTS.
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Modification de I'univers source des documents

Pour modifier I'univers source des documents :

1.
2.

Vérifiez que les univers source et cible existent dans leurs dossiers respectifs.
Ouvrez le premier document dans BUSINESSOBJECTS.

Sélectionnez la commande Visualiser les données du menu Données.
La boite de dialogue Gestionnaire de données s’affiche.

Dans l'onglet Définition, sélectionnez 1'univers cible dans la boite a liste
Univers.

Vous pouvez utiliser le bouton situé a droite de cette zone pour parcourir vos
dossiers.

Répétez les étapes ci-dessus pour les autres documents.

Cliquez sur OK pour appliquer les modifications et quitter la boite de
dialogue.

Migration d’un univers dérivé vers un autre domaine

Supposons que vous disposez de deux univers liés dynamiquement : un univers
de référence et un univers dérivé issu du premier. Vous voulez migrer l'univers
dérivé d’'un domaine de développement vers un domaine de production.

Dans un souci de simplification, imaginons que les deux domaines sont nommsés
“Développement” et “Production”. Le dossier Univers contient alors des sous-
dossiers appelés Développement et Production. Les étapes de la migration sont
les suivantes :

1.

Exportez l'univers de référence dans le domaine Production.

A la fin de I’export, vous disposez de deux fichiers univers, I'un dans le
dossier Développement, ’autre dans le dossier Production ; les deux sont
identiques, hormis leur Id.

Liez I'univers dérivé du dossier Développement a l'univers de référence du
dossier Production.
¢ Utilisez le bouton Modifier la source dans 1’onglet Liaisons de la boite de
dialogue Parameétres de 1'univers, afin de modifier la source de l'univers.
e L’univers dérivé référence alors I'univers de référence dans le dossier
Production. (Il référence désormais 1'univers sous
BusinessObjects\ Universe\Production.)
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3. Exportez l'univers dérivé dans le domaine Production.
Une fois I'export terminé, vous disposez de deux fichiers univers, chacun
d’eux référencant l'univers de référence dans le domaine Production.

4. Ouvrez 'univers dérivé dans le dossier Développement.

5. Liez de nouveau cet univers dérivé a I'univers de référence dans le dossier
Développement.

A ce stade, vous pouvez convertir vos documents en documents de production.
Pour ce faire, modifiez I'univers source de ces documents en 'univers dérivé du
dossier Production.

Echange d’univers et de documents entre référentiels

Pour échanger des univers et des documents entre deux référentiels différents,
vous devez d’abord les enregistrer en mode travail en groupe. Pour ce faire,
cochez la case Sauvegarder pour tous les utilisateurs dans la boite de dialogue
Enregistrer 1'univers sous (document). Pour en savoir plus, reportez-vous a la
section “Mode entreprise et mode travail en groupe”, page 231.

Vous ne pouvez pas enregistrer dynamiquement des univers liés en mode travail
en groupe. Par conséquent, avant de migrer de tels univers dans un autre
référentiel, vous devez commencer par supprimer la liaison et inclure le contenu
de I'univers de référence dans 1'univers dérivé. Pour en savoir plus sur cette
opération, reportez-vous a la section “Intégration d’un univers dans un autre
univers”, page 257.
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Lancement de produits BusINESSOBJECTS & partir du
Designer

Une fois que vous avez créé, enregistré et exporté un univers, vous étes amené a
vérifier son bon fonctionnement dans BUSINESSOBJECTS.

A partir d’une session de travail dans le DESIGNER, vous pouvez lancer une
session BUSINESSOBJECTS en sélectionnant la commande Exécuter O
BusinessObjects du menu Outils.

Si vous étes a la fois superviseur et designer, lancez une session SUPERVISOR en
sélectionnant la commande Exécuter O Supervisor du menu Outils.

Identification sous un nom d’utilisateur différent

Vous pouvez vous connecter sous un autre nom au DESIGNER sans pour autant
quitter votre session de travail. Vous vous souvenez que l'identification de
l'utilisateur est définie dans le SUPERVISOR. Ainsi, vous ne pouvez vous connecter
sous un autre nom d’utilisateur que si vous connaissez le nom d’utilisateur et le
mot de passe correspondant.

Pour vous connecter sous un autre nom d’utilisateur, procédez comme suit :
1. Sélectionnez la commande Identification du menu Outils.

e S’il existe des univers ouverts, DESIGNER les ferme automatiquement.
¢ Laboite de dialogue Identification s’affiche.

2. .Saisissez le nom d’utilisateur dans le champ prévu a cet effet.
3. Saisissez le mot de passe dans le champ Mot de passe.

4. Le cas échéant, sélectionnez un référentiel dans la zone Domaine sécurité.
Cette zone n’apparait pas si vous étes utilisateur d'un seul référentiel.

5. Cliquez sur OK.
Pour plus d’informations sur la boite d’identification, reportez-vous a la
section “Lancement d'une session Designer”, page 43.

Lorsque vous vous étes identifié sous un nom d’utilisateur différent dans
DESIGNER, vous disposez automatiquement des droits détenus par cet
utilisateur ; toutefois, vous pouvez également subir des restrictions qui ont été
imposées sur 1'utilisateur par le superviseur.
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Changement du mot de passe

Au cours d’une session de travail dans le module DESIGNER, vous pouvez
changer le mot de passe avec lequel vous vous étes connecté a tout moment.
Cependant, vous ne pouvez pas modifier votre nom d’utilisateur. Pour changer
votre mot de passe :

1. Sélectionnez la commande Mot de passe du menu Outils.
La boite de dialogue Modifier le mot de passe s’affiche.

Modifier le mot de passe [ ]

— ‘Yous pouvez changer ici vobie mot de passe.

Ancien maot de passe: ||

MNouveau mot de passe: I

Confirmation; I

O] ame | e |

2. Saisissez votre mot de passe actuel dans le champ Ancien mot de passe.
3. Saisissez un nouveau mot de passe dans le champ prévu a cet effet.

4. Confirmez ce nouveau mot de passe en le saisissant une nouvelle fois dans le
champ Confirmation.

5. Cliquez sur OK.
Le mot de passe est modifié.
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Travail avec des univers liés

Cette section traite des univers liés représentant une fonctionnalité avancée du
module DESIGNER. Pour pouvoir comprendre les concepts qui se cachent derriere
les univers liés, vous devez absolument avoir des bonnes connaissances en
matiére de distribution des univers et en matiere de répartition en groupes de
travail, deux sujets qui ont été expliqués en détail au début du présent chapitre.

Que sont les univers liés ?

Les univers liés sont des univers qui ont des éléments communs, tels que des
parametres, des classes, des objets ou des jointures. Parmi les univers liés, I'un est
dit univers de référence ou maitre tandis que les autres sont des univers dérivés.

Un univers de référence ou maitre représente une bibliotheque d’éléments
réutilisable.

Les univers dérivés peuvent contenir tout ou partie des éléments de 1'univers de
référence ou maitre, en plus des éléments éventuellement ajoutés.

Approches de liaison d’univers

Vous pouvez utiliser I'une des trois approches suivantes pour lier des univers :
* approche basée référence,

* approche basée maitre,

* approche basée élément.
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Approche basée référence

Ce type d’approche part du principe qu'un univers contient les éléments de base,
c’est-a-dire les éléments communs a tous les univers. Les univers dérivés que
vous créez a partir de cet univers de référence contiennent ces éléments de base
ainsi que leurs propres éléments spécifiques. Cette approche est présentée ci-
dessous :

UNIVERS DERIVES

Ressources humaines

Ventes

Référence

Les univers Ressources humaines et Ventes sont dérivés d'un univers de référence. Ils
contiennent les éléments de base de I'univers central ainsi que leurs propres éléments.

Toute modification apportée a 'univers de référence se répercute
automatiquement au niveau des éléments de base de tous les univers dérivés.
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Approche basée maitre

Ce type d’approche représente une autre méthode d’organisation des éléments
communs a des univers liés.

Dans ce cas, un univers maitre contient tous les éléments possibles. Dans les
univers dérivés de ce maitre, certains éléments sont masqués. Autrement dit, les
éléments visibles dans les univers dérivés correspondent a un sous-ensemble de
l"'univers mafitre. Ce concept est présenté dans le diagramme ci-dessous.

UNIVERS DERIVES

Ventes

Les univers Ressources humaines et Ventes sont dérivés d'un univers maitre. Ils
contiennent les éléments de I'univers maitre, dont certains peuvent étre cachés.

Approche basée élément

Ce type d’approche correspond a la derniére possibilité d’organisation d"univers
liés. Elle implique la fusion de deux ou plusieurs univers en un seul univers.

Ventes
L'univers Ventes a été créé par la fusion de deux univers : Partie 1 et Partie 2.

En résumé, vous pouvez utiliser chacune des trois approches présentées ci-
dessus, seule, ou combinée avec un autre.
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Les informations et procédures expliquées dans la suite de ce chapitre

s’appliquent a I'approche basée référence. Ainsi, le terme "univers de référence"
sert a décrire 'univers qui contient les bibliothéques d’objets réutilisables. Vous
pouvez, bien siir, adopter les mémes procédures pour les deux autres approches.

Conséquence de la liaison d’univers

Lorsque vous reliez des univers, toute modification que vous ou un autre
designer apportez a l'univers de référence est dynamiquement répercutée aux
univers dérivés.

Dans les fenétres Univers et Structure, DESIGNER affiche en grisé tous les éléments
liés. De cette fagon, vous pouvez immédiatement distinguer les éléments liés de
ceux qui sont spécifiques de l'univers.

Si vous ne souhaitez pas que certains éléments de 1'univers de référence
apparaissent dans un univers dérivé, vous pouvez les masquer. C’est-a-dire que
vous conservez ces derniers dans l'univers tout en les rendant invisibles aux
autres designers. Pour plus d’informations sur le masquage d'un élément,
reportez-vous a la section “Afficher/masquer des classes, des objets et des
conditions”, page 160.

Remarque : DESIGNER autorise un niveau de liaison d"univers. Vous ne pouvez
pas créer d’univers dérivés a partir d"un univers lui-méme dérivé.

En outre, lorsque vous liez des univers, DESIGNER n’enregistre pas de liste de
valeurs pouvant étre associée a un univers de référence.

Présentation d’objets dans I’ordre de I'univers central

Par défaut, I'ordre dans lequel vous organisez les objets de I'univers dérivé est
celui qui sera visible par les utilisateurs de 1'univers, méme si cet ordre est
modifié plus tard dans l'univers central. Dans l'univers dérivé, si vous voulez
que les objets soient présentés dans le méme ordre que celui de I'univers central,
vous devez définir un parametre en conséquence dans le fichier * PRM de la base
de données utilisée.

La définition du parameétre est CORE_ORDER_PRIORITY =Y.

Consultez la documentation relative a votre base de données pour des
informations détaillées sur la définition des parametres dans le fichier * PRM
adéquat.
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Avantages des univers liés

Voici quelques avantages que présente 1'utilisation d"univers liés :

Une liaison dynamique permet de gagner un temps considérable en matiére
de développement et de maintenance. Lorsque vous modifiez un élément
dans l'univers de référence, le module DESIGNER répercute cette modification
sur le méme élément dans tous les univers liés.

Au lieu de recréer des éléments communs a chaque création d’un nouvel
univers, vous pouvez centraliser ces éléments dans un univers de référence,
puis les inclure a tous les nouveaux univers.

Les univers liés facilitent la spécialisation. Le développement peut étre réparti
sur des administrateurs de base de données qui créent l'univers de référence,
et sur des designers plus spécialisés qui créent des univers plutot fonctionnels
et adaptés a leur domaine de spécialisation.

Conditions requises pour relier des univers

Vous pouvez relier l'univers actif a 'univers de référence a condition que les
exigences suivantes soient respectées :

L’univers de référence et l'univers actif ont été créés a partir du méme compte
de données et du méme SGBDR.

L’univers de référence a été exporté et réimporté au moins une fois.

Les univers dérivés exportés sont situés dans le méme domaine univers que
l'univers de référence.

Tous les objets et classes sont uniques dans le méme domaine univers et dans
l'univers de référence (sinon, risque de collision).

Vous avez l'autorisation de relier I'univers en question.

Astuce : Un univers dérivé ne récupére pas dans l'univers de référence les listes
de valeurs contenant des données personnelles. Toutefois, si vous avez besoin de
certaines listes de valeurs, vous pouvez procéder comme suit : dans 1'univers
dérivé, créez de nouveaux objets définis comme ceux de l'univers de référence,
puis masquez-les. Vous pouvez ensuite assigner a ces objets des listes de valeurs,
que vous pouvez ensuite modifier et exporter.
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Comment relier des univers ?

Cette section présente les deux procédures suivantes : Création d"une liaison
dynamique entre deux univers et Intégration d"un univers dans un autre univers.

Création d’une licison dynamique entre deux univers

Vous allez créer une liaison entre un univers actif et un univers de référence. A la
fin de la procédure, les éléments de l'univers de référence sont affichés au sein de
l'univers actif.

Remarque : Pour créer une telle liaison, vous devez avoir exporté 'univers de
référence au moins une fois. Dans le cas contraire, le module DESIGNER refuse
d’établir la liaison.

Vérifiez si 'univers que vous souhaitez lier a 'univers de référence est bien
l'univers actif, puis suivez les étapes suivantes :

1. Sélectionnez la commande Liaisons du menu Edition.
L’onglet Liaisons de la boite de dialogue Parameétres de 1'univers s’affiche :

Paramétres de I'univers

Définitionl F!ésumél Stratégiesl Hestrictionsl 50L Liens |

Cet uhivers est dunamiquement ié aux univers suivants:
Mom | odifié par
Ajouter lien... | [reltre:.. | W adifien satrze.. Suparimenlien |
Fichier: I
D escription: ;I
=

ok | Annder side |
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2. Cliquez sur le bouton Ajouter liaison.
Dans la boite de dialogue qui apparait, sélectionnez 1'univers de référence.
L’univers que vous sélectionnez s’affiche ensuite dans la zone centrale de
I'onglet Liaison.

3. Dans la zone centrale, cliquez sur 'univers qui doit étre relié a votre univers
actif.
Sil'univers que vous avez sélectionné n’a jamais été exporté, vous recevez un
message d’erreur.

4. Cliquez sur le bouton Ouvrir.

5. Cliquez sur le bouton OK pour créer la liaison et quitter la boite de dialogue.
Les éléments sont affichés au sein de 1'univers actif.
Eléments de référence dans I'univers actif

Le DESIGNER affiche les éléments de l'univers de référence en grisé dans les
fenétres Univers et Structure de 1'univers actif.

Si vous travaillez en mode connecté, la connexion de I'univers actif devient celle
de l'univers de référence. Vous pouvez, bien stir, modifier cette connexion si
nécessaire. La stratégie de détection de jointure de I'univers actif reste inchangée.

Il n’est pas possible de modifier ou de supprimer ces éléments dérivés dans
l'univers actif. Vous pouvez, cependant, créer une jointure reliant une table
provenant de I'univers de référence a une table dans I'univers actif.

Suppression de la liaison
Vous ne pouvez supprimer une liaison avec 1'univers de référence que si
l'univers actif ne contient plus d’objet basé sur les éléments de référence, ni de

jointures sur ces éléments. Ainsi, si vous souhaitez supprimer une liaison,
assurez-vous d’abord qu’il ne reste plus d’élément de ce type dans I'univers actif.

Pour supprimer une liaison, procédez comme suit :
1. Cliquez sur le nom de I'univers de référence dans 1’onglet Liaisons.
2. Cliquez sur le bouton Supprimer liaison.

3. Cliquez sur OK.
Les éléments de l'univers de référence disparaissent de 'univers actif.
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Modification de I'univers de référence

SiI'emplacement de votre univers de référence a changé, vous devez indiquer
son nouvel emplacement pour maintenir la liaison. Pour cela, suivez la procédure
suivante :

1. Cliquez sur l'univers de référence affiché dans 1’onglet Liaisons.
I s’agit de 'univers affiché dans la zone centrale de la boite de dialogue.

2. Cliquez sur le bouton Modifier source.
La boite de dialogue Univers a lier s’affiche.

3. Localisez I'univers de référence en utilisant la fonction Parcourir dans la boite
de dialogue.

4. Cliquez sur le bouton Ouvrir.
Le nouvel univers de référence s’affiche dans 1’onglet Liaisons.

Intégration d’un univers dans un autre univers

Au lieu de lier des univers, vous pouvez inclure les éléments de l'univers de
référence dans un univers dérivé. Dans ce cas, le module DESIGNER copie les
éléments de 'univers de référence dans 'univers dérivé. Les éléments résultants
dans l'univers dérivé sont indépendants de ceux de 'univers de référence. Ainsi,
la modification d"un univers de référence n’a aucune conséquence sur les univers
qui en sont dérivés.

Deux raisons peuvent vous décider a adopter I'intégration d"un univers dans un
autre :

* Vous souhaitez copier le contenu d"un univers donné dans un univers actif.
* Vous souhaitez mettre fin a la liaison dynamique existant entre deux univers.

La procédure qui consiste a inclure des éléments provenant d’un univers externe
dans l'univers actif est pratiquement identique a celle qui permet de relier deux
univers. Vous n’avez cependant pas besoin d’exporter 'univers de référence.

Remarque : Si vos deux univers étaient liés avant I'opération, la procédure
supprime la liaison dynamique et les éléments de 1'univers actif ne sont alors plus
liés a 'univers externe.
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Si vous avez ouvert plusieurs univers, sélectionnez celui qui doit étre 1'univers
actif, puis :

1. Sélectionnez la commande Liaisons du menu Edition.
L’onglet Liaisons de la boite de dialogue Parameétres de 1'univers s’affiche.

2. Cliquez sur le bouton Ajouter liaison.
Dans la boite Univers a lier, sélectionnez un univers. L'univers que vous
sélectionnez est affiché dans la zone centrale de ’'onglet Liaisons.

3. Dans la zone centrale, sélectionnez I'univers a inclure dans 'univers actif.
4. Cliquez sur le bouton Inclure.

5. Cliquez sur OK.
Les éléments de 1'univers de référence sont affichés au sein de I'univers actif.

Exemple Univers dynamiquement liés

Cette section présente deux univers liés dynamiquement.

L’univers de référence Océan Voyages est utilisé par le directeur des ventes de la
chaine fictive de stations balnéaires, pour effectuer ’analyse marketing.
Remarquez qu’il s’agit de I'univers de démonstration proposé par
BUSINESSOBJECTS, enregistré sous lenom beachf r . unv dans le dossier Universe
de BUSINESSOBJECTS.
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Le contenu de cet univers est présenté ci-dessous :

5 Designer - Beachfrunv oI
Fichier Edition Affichage lnseion Outils Fenéue 2

Cle2(@) SlEl &lmlel-| 3] @l8ss mREala] K|
a0 |@| 0|9l Sl 3] 2

x| v AT
i Océan Voyages M= E3 || = ;. Stucture de Deéan Voyages 8 [=] B3
EEST o de s

@ Pays

@ Lieu de séjour

@ Type de service

----- B Service

[=HEE Ventes
----- B Nom du commercial

@ Mois

@ Semaine

@ Date de la facture
[=HE5] Clients

Paps de résidence
Riégion de résidence

* Wil de résidence
@ Clent

@ Tranche dge

Panain

El-4x Réservations

----- B Année de iéservation
----- B Trimestre de réservation
----- B Mois de réservation

----- B Semaine de réservation
----- @ Date de réservation

- (el Indicateurs dactivité

c@ v 4 A

[NoM [ TE

Univers de référence Océan Voyages

A partir de cet univers de référence, le directeur crée un univers dérivé centré sur
les réservations.
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Dans la fenétre

Univers, les composants

dérivés apparaissent

en grisé. Les nouveaux
composants s’affichent

normalement

L’univers dérivé est présenté ci-apres.

#1 Designer - Reserva.unv

Fichier Edition Affichage  |nserion  Outls  Fenghe 2

M=l E3

DIlEl SR smle]o] B Bl elala] el

e o i e e e

i Réservations [0

(-2l Lieus de séjour

]

iznts
éservations
dicateurs d'activité

)

-8 Réservations par timestie
B3 Liu de séjou2

- (3 Vertes2

G- (g Clicrts?

- (88 Réservations2

B-[al] Indicateurs d'activité2

cf| Oy

Eservations par lisu de s&jou

ﬂ

i Structure de Réservations

-

H

T B T

Les composants de la fenétre
Structure apparaissent en grisé

Univers dérivé Réservations

Comme indiqué ci-dessus, les éléments dérivés de 1'univers de référence sont en
grisé. Le directeur a créé deux nouvelles classes Ré€servations par trimestre et
Réservations par lieu de séjour, dont les classes et les objets saffichent
normalement. Le directeur a également choisi de masquer la classe Ventes qui
n’est pas utile dans I'univers Réservations.
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Annexe A

Base de données Club

Cette annexe fournit des informations détaillées sur la structure de la base de
données Club qui a été construite avec Microsoft Access. La plupart des exemples
et illustrations duprésent manuel s’appuient sur cette base.

Vous trouvez le fichier de base de données Club.mdb dans le sous-dossier Demo
du dossier Business Objects. Le dossier Demo contient également la base de
données de démonstration eMode

Structure des tables

La base de données Club est utilisée par le directeur des ventes - spécialisé dans
les voyages organisés - d"une chaine fictive de stations balnéaires. A partir de
cette base de données, le directeur des ventes peut effectuer une analyse des
ventes et une analyse marketing. Cette base est composée des tables suivantes :

e Age group

e (City

e Country

e Customer

e Invoice_Line

* Region

* Region_SLine

e Reservation_Line
e Reservations

e Resort

* Resort_Country (Country)
e Sales

e Sales Person

e Service

e Service_Line

* Sponsor (Customer)

Le détail de chaque table est précisé dans les tableaux ci-dessous :
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Table Age_group

Cette table contient les informations relatives a 'dge des clients.

Colonne Description

age_min Age minimum

age_max Age maximum
age_range Tranche d’age des clients

Voici les résultats d"une requéte reposant sur la table Age_group :

Age Range Age Min Age Max

18-30 158,00 30,00

3060 531,00 50,00

Ower B0 51,00 100,00
Table City
Cette table contient les informations relatives aux villes ot1 les clients habitent.
Colonne Description
city_id Identificateur de la ville (compteur automatique)
city Ville ou le client habite (Albertville, Amsterdam,

Augsburg...Versailles, Washington D.C., Yokohama)

region_id Identificateur de la région (compteur automatique)
Table Country
Cette table contient les informations relatives au pays ot1 les clients habitent.
Colonnes Description
country_id Identificateur du pays dans lequel le client habite
country Pays ot le client habite (Australie, France, Allemagne,

Pays-Bas, Japon, Etats-Unis)
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Table Customer

Cette table contient toutes les informations relatives au client.

Colonnes

cust_id
first_name
last_name

age
phone_number
address

city_id

sales_id

sponsor id

Description

Identificateur du client (compteur automatique)
Prénom du client

Nom de famille du client

Age du client

Numéro de téléphone du client

Premiere ligne de I’adresse du client
Identificateur de la ville (compteur automatique)

Identification de la personne ayant vendu un séjour,
(compteur automatique)

Identification éventuelle d"un sponsor (optionnel)

Voici les résultats partiels d"une requéte reposant sur la table Customer :

Last Name First Name Age

Aral Toshihijo 18,00
Baker William B4 .00
Brendt Paul 19,00
Travis Peter 34 .00
Wilgimar Hans 45 .00
Wilson dohn 34 .00
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Table Invoice Line

Cette table contient les informations concernant les factures.

Colonnes Description

inv_id Compteur de factures automatique

service_id Compteur de service automatique

days Nombre de jours séjournés (entre 3 et 15). Pour des

raisons de facturation, au-dela de 15 jours, le systéme
considere un deuxieme séjour.

nb_guests Nombre de clients pour lesquels la facture est dressée

Table Region

Cette table contient les informations relatives aux régions o1 se déroulent les
séjours.

Colonnes Description
region_id Identificateur de région
region Région ot1 les clients habitent (Baviere, Cote Est,

Allemagne de I’Est, Bretagne)

country_id Identificateur de pays

Table Region_SLine
Cette table permet le calcul d’un chiffre d’affaires agrégé dans 1'univers.

La fonctionnalité Navigation agrégée est traitée dans le chapitre 5.

Colonnes Description

sl_id Identificateur de vente
region_id Identificateur de la région
sales_revenue Chiffre d’affaires
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Table Reservation_Line

Cette table contient les informations relatives aux réservations.

Colonnes Description

res_id Identificateur de réservation
service_id Identificateur de service

res_days Jours de la semaine réservés (1 - 7)
future_guests Nombre d’hétes (entre 1 et 5)

Table Reservations

Cette table contient les informations concernant les dates de réservations.

Colonnes Description

res_id Compteur automatique de réservation
cust_id Identificateur du client (automatique)
res_date Date de réservation

Table Resort

Cette table contient les informations concernant les stations balnéaires.

Colonnes Description
resort_id Identificateur de la station balnéaire
resort Nom de la station balnéaire : Australian Reef, Bahamas

Beach, Cote d’Azur, Hawaiian Club, Royal Caribbean

country_id Identificateur du pays de séjour (compteur
automatique)
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Table Sales

Cette table contient les informations sur la vente.

Colonnes Description

inv_id Identification de la facture mise a jour
automatiquement

cust_id Identification du client mise a jour automatiquement

invoice_date Date de la facture

Table Sales_Person

Cette table contient les informations concernant la personne effectuant la vente
d’un séjour.

Colonnes Description
sales_id Identificateur du vendeur (compteur automatique)
sales_person Nom du vendeur

Table Service

Cette table contient les informations concernant les tarifs et les types de services
disponibles sur le lieu de séjour.

Colonnes Description

service_id Identificateur du service (compteur automatique)

service Service disponible (voir résultats de la requéte ci-
dessous)

sl_id Identificateur de la gamme des services, mis a jour

automatiquement (et présenté dans la table ci-dessous)

price Prix du service

Manuel du designer 267



Annexe A

Voici le résultat d"une requéte générée a partir de la colonne service de cette
table :

Activities

Bungalow
Excursion
Fast Food
Hotel Room
Hotel Suite
FPoolside Bar
Restaurant
Sports

Table Service Line

Cette table contient les informations concernant la gamme de services offerts,
selon leur catégorie.

Colonnes Description
sl_id Identificateur du service (compteur automatique)
service_line Services appartenant aux catégories suivantes :

chambre, repas et boissons, et activités de loisirs.

resort_id Compteur de séjours entre 1 et 5
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administrateur

alias

analyse descendante/
ascendante (ou
exploration)

analyse multi-
dimensionnelle

Assistant de création
d’univers

boucle

BusinessObjects

cardinalité

Glossaire

Utilisateur de la ligne de produits de BUSINESSOBJECTS
planifiant et surveillant le traitement des documents a
exécution différée. En général, cet utilisateur est un
responsable systéme.

Pointeur logique représentant le synonyme local d"une table.
Un alias permet de résoudre des boucles existant dans les
chemins des jointures.

Technique grace a laquelle l'utilisateur final navigue dans
différents niveaux de données afin d’obtenir des informations
plus détaillées (analyse descendante) ou plus synthétiques
(analyse ascendante).

Technique permettant de visualiser un ensemble de données
de points de vue différents. Ces données sont organisées en
“dimensions” et “hiérarchies”. Les types d’analyse
multidimensionnelle utilisés dans BUSINESSOBJECTS sont au
nombre de deux : analyse descendante/ascendante
(exploration) et rotation.

Outil appartenant au DESIGNER et assistant le designer dans la
création d’un univers de base.

Situation survenant lorsque plus d'un chemin mene d'une
table a une autre.

Destiné aux utilisateurs finals, ensemble d’outils
d’interrogation, de reporting et d’analyse. Il peut contenir
deux composants optionnels pour ’analyse
multidimensionnelle : EXPLORER et ANALYZER.

Notion énongant le nombre minimum et maximum
d’occurrences d"une entité B, pouvant étre associé a une
occurrence d'une entité A. Le nombre minimum et maximum
d’occurrences peut étre égal a 0, 1, ou N.
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classe

clause Where

condition

connexion

connexion partagée

connexion personnelle

connexion sécurisée

contexte

Designer
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Au sein d"un univers, regroupement logique d’objets. En
général, le nom d’une classe reflete le concept professionnel
correspondant au type des objets stockés a I'intérieur de
celle-ci.

Dans la définition d’un objet, clause limitant le nombre de
lignes retournées dans une requéte.

Opération permettant de restreindre le type et la quantité des
données retournées par un objet spécifique d 'une requéte. Une
condition créée dans le Designer est appelée condition
prédéfinie.

Ensemble de parametres permettant d’accéder a un SGBDR, y
compris des informations systéme telles que le compte de
données, I'identification utilisateur et le chemin d’acces a la
base de données. Les types de connexion sont au nombre de
trois : sécurisé, partagé et personnel. Voir aussi Connexion
sécurisée, Connexion partagée et Connexion personnelle.

Connexion permettant d'accéder a des données partagées.

Connexion permettant d'accéder uniquement aux données
stockées en local ; elle est propre a un utilisateur sur un poste.

Connexion utilisée pour centraliser et pour contrdler l'acces
aux données confidentielles et partagées.

Méthode permettant au DESIGNER de choisir un chemin
particulier parmi plusieurs chemins menant d’une table a une
autre.

1. Produit technique de BusinessObjects permettant de
concevoir un univers. Cette couche de méta-données masque
les complexités de la structure de la base de données.

2. Utilisateur de la ligne de produits BUSINESSOBJECTS qui
congoit et maintient des univers pour un groupe spécifique
d’utilisateurs. Un designer distribue des univers via le
référentiel ou via le gestionnaire de fichiers.



Glossaire

dimension

document

Broadcast Server

domaine document

domaine sécurité

domaine univers

Editeur de hiérarchies

Editeur SQL

équi-jointure

Export (d’un univers)

fenétre Structure

Objet-clé de I'analyse multidimensionnelle. Une dimension
est également appelée objet de type dimension. Pour
distinguer les dimensions de méme type et pour permettre
d’effectuer une analyse descendante/ascendante les
dimensions ont organisées en hiérarchies.

Point central a partir duquel les utilisateurs finals effectuent
leur travail. Un document peut contenir des tableaux, des
graphes, du texte ou d'autres images.

Produit BUSINESSOBJECTS permettant aux responsables du
service informatique de planifier et de surveiller le traitement
des documents a exécution différée.

Partie du référentiel abritant les documents que les
utilisateurs envoient au BROADCAST AGENT. Ce serveur de
documents permet de traiter des documents a exécution
différée.

Partie du référentiel abritant les profils utilisateurs ainsi que
I’ensemble des informations relatives aux autres domaines.

Partie du référentiel abritant les univers exportés. Ce domaine
permet de stocker, de distribuer et d'administrer des univers.
Un référentiel peut abriter plusieurs domaines univers.

Elément graphique appartenant au DESIGNER et permettant de
définir des dimensions et des hiérarchies pour 1’analyse
multidimensionnelle.

Elément graphique appartenant au DESIGNER et permettant au
designer de créer et de modifier la définition SQL des classes
et des objets.

Jointure reposant sur 1'égalité entre la colonne d'une table et la
colonne d'une autre table. Les deux tables comportant une
colonne commune, la jointure synchronise ces deux tables.

Fonctionnalité du DESIGNER permettant de stocker un univers
dans le domaine univers du référentiel.

Dans la fenétre principale du DESIGNER, élément graphique
reflétant la structure de la base données sur laquelle repose
I'univers. Voir aussi Fenétre Univers.
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fenétre Univers

Fonction @

Fournisseur de données

hiérarchie

Import (d’un univers)

instruction Select

jointure

jointure externe

Liste de tables

Liste de valeurs (LOV)

mode connecté
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Dans la fenétre principale du DESIGNER, élément graphique
présentant une vue hiérarchique des classes et des objets de
I'univers. Voir aussi Fenétre Structure.

Fonction de BUSINESSOBJECTS utilisée dans la définition SQL
des objets et qui rend cette définition dynamique et
indépendante de la base de données.

Mécanisme permettant a 1'utilisateur final d’accéder a une
source de données. Les fournisseurs de données sont au
nombre de quatre : univers, procédures stockées, SQL a la
carte et fichiers de données personnelles.

Dans le cadre de I'analyse multidimensionnelle, ensemble
logique de dimensions permettant d'effectuer une analyse
descendante/ascendante sur des indicateurs.

Fonctionnalité du DESIGNER convertissant un univers stocké
dans le domaine univers du référentiel en un fichier pouvant
étre utilisé a partir du gestionnaire de fichiers.

Dans la définition d"un objet, 'ordre Select indique la ou les
tables et la ou les colonnes dont dérive un objet.

Opération par laquelle deux tables ayant une colonne
commune sont combinées pour obtenir une seule table de
résultats. L'objectif des jointures est de limiter les résultats
d’une requéte exécutée a partir de plusieurs tables. Voir aussi
Equi-jointure, Jointure externe, Théta-jointure et Raccourci-
jointure.

Jointure reliant deux tables, dont I'une contient des lignes ne
correspondant pas a celles de la colonne commune de l’autre
table.

Dans la fenétre principale du Designer, élément graphique
permettant de créer, a partir des tables et des colonnes d"une
base de données, les classes et les objets de l'univers.

Liste stockée sous forme d'un fichier .lov et contenant les
valeurs associées a un objet.

Mode de travail adapté a un environnement réseau dans
lequel le superviseur général a installé un référentiel.
Voir aussi Mode local.
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mode entreprise

mode groupe de
travail
mode local

navigation agrégée

niveau de la sécurité
d’accés

objet

objet de type
dimension

objet de type
indicateur

objet de type
information

objet personnel

produit cartésien

Mode dans lequel un utilisateur travaille dans un
environnement doté d'un référentiel. Voir aussi Mode groupe de
travail.

Environnement dans lequel un utilisateur travaille sans
référentiel. Voir aussi Mode entreprise.

Mode utilisé par le designer pour travailler avec des univers
stockés en local sur son poste. Voir aussi Mode connecté.

Fonctionnalité du DESIGNER utilisant des tables agrégées
prédéfinies pour améliorer la performance des transactions

SQL.

Propriété qui peut étre attribuée a un profil utilisateur oua un
objet pour des raisons de sécurité. Les niveaux de sécurité, du
plus haut vers le plus bas, sont : Privé, Confidentiel, Restreint,
Controdlé et Public.

Elément appartenant a une classe et reposant sur la termino-
logie professionnelle utilisée dans une société donnée. Dans le
cadre de l'analyse multidimensionnelle, un objet peut étre
qualifié en tant que dimension, information et indicateur.

Voir “dimension”.

Objet provenant d'une fonction agrégée et fournissant des
informations numériques qui permettent de mesurer un objet
de type dimension.

Objet fournissant des données descriptives concernant un
objet de type dimension. Ce type d’objet ne peut étre utilisé
dans l’analyse descendante.

Objet créé au moyen de BusinessObjects. Cet objet peut étre
inséré dans l'univers par le designer dans le but de le mettre a
la disposition de tous les utilisateurs travaillant avec cet
univers.

Cas ol1 une requéte porte sur au moins deux tables non liées
par une jointure. Si elle est exécutée, cette requéte extrait
toutes les combinaisons possibles entre chaque ligne de
chaque table, ce qui génere un résultat peu pertinent.
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qualification

raccourci jointure

référentiel

requéte

rotation

source de données

sous-classe

stratégie

stratégie externe
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Propriété attribuée a un objet ; elle indique comment celui-ci
peut étre utilisé lors de ’analyse multidimensionnelle.

Un lien permettant de relier deux tables en contournant une
ou plusieurs autres tables.

Ensemble de structures de données relationnelles stockées sur
une base de données et permettant aux utilisateurs finals de
partager des ressources dans un environnement contrdlé et
sécurisé. Le référentiel se compose de trois domaines : le
domaine sécurité, le domaine univers et le domaine
document.

Dans le DESIGNER, technique permettant de créer ou de
modifier une liste de valeurs associées a un objet. Dans
I'éditeur de requéte, un designer crée une requéte a partir des
classes, des objets et des conditions d'un univers.

Dans BUSINESSOBJECTS, type de fournisseur de données. Un
utilisateur final crée une requéte a partir d'un univers puis
I'exécute pour générer un rapport BUSINESSOBJECTS.

Technique s'inscrivant dans le cadre de I'analyse
multidimensionnelle et permettant de trancher ou de faire
tourner un ensemble de données afin de le visualiser de
plusieurs points de vue différents.(“Slice and dice” en
anglais).

Ensemble de données contenues soit dans une base de
données relationnelle, soit dans un fichier.

Organisation d’objets au sein d"une classe. Une sous-classe
peut contenir d’autres sous-classes et/ou des objets.

Script SQL qui extrait des informations relationnelles (tables,
colonnes, jointures et cardinalités) de la base de données. Voir
aussi Stratégie externe et Stratégie intégrée.

Script créé par un designer qui spécifie la fagon dont doivent
étre extraits de la structure de la base de données les objets et
lesjointures. Une stratégie externe est spécifique d'un SGBDR.
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stratégie intégrée

superviseur

Superviseur-designer

Superviseur général

Supervisor

théta-jointure

univers

univers dérivé

univers de référence

Script SQL fourni par BUSINESSOBJECTS pour la création
d’objets, de jointures et de tables. Ces stratégies peuvent étre
utilisées avec tout SGDBR. Voir aussi Stratégie externe.

Utilisateur de la ligne de produits BUSINESSOBJECTS qui est
responsable de 'administration des utilisateurs. Le
superviseur crée des droits et des profils utilisateurs.

Voir aussi Superviseur général.

Utilisateur de la ligne de produits BUSINESSOBJECTS disposant
a la fois des droits d'un superviseur et d'un designer
d’univers. Le superviseur-designer crée des profils
utilisateurs, des groupes d’utilisateurs et des univers.

Utilisateur de la ligne de produits BUSINESSOBJECTS
représentant 1'utilisateur-clé du systeme. Il gere les ressources
systéme de BUSINESSOBJECTS comme le référentiel, par
exemple.

Voir aussi Superviseur.

Produit technique de la ligne de produits BUSINESSOBJECTS
utilisé pour créer et gérer les ressources du référentiel et pour
administrer les profils utilisateurs et la sécurité.

Jointure reliant des tables qui reposent sur un rapport autre
que celui de 1'égalité entre deux colonnes.

Représentation imagée de la structure des données d'une
base, c’est-a-dire des tables, des colonnes, des jointures etc.

1. Univers contenant tout ou partie des éléments de l'univers
de référence ou maitre, en plus des éléments éventuellement
ajoutés. Voir aussi Univers lié.

2. Univers contenant des éléments communs, provenant d’un
méme univers de référence. Ces éléments peuvent étre :
parametres, classes, objets, jointures ou contextes.

Univers contenant une bibliotheque d’éléments réutilisable.
Appelé quelquefois univers maitre. Voir aussi Univers lié.
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univers lié

utilisateur final

vérification de
rintégrité
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Univers partageant des éléments communs, tels que des
parametres, des classes, des objets, des jointures ou des
contextes avec un ou plusieurs autres univers. Au sein des
univers liés, on distingue 'univers de référence ou maitre,
tandis que les autres sont les univers dérivés.

Utilisateur de la ligne de produits BUSINESSOBJECTS travaillant
avec BUSINESSOBJECTS ainsi qu’avec les composants
optionnels ANALYZER et EXPLORER pour définir des requétes,
créer des rapports et analyser des données.

Fonctionnalité du DESIGNER détectant les erreurs dans les
objets, les jointures, les conditions et dans les cardinalités d'un
univers.
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l'utilisateur BusinessObjects
connecté

mode 46
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suppression 60
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définition de 145
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requétes 149—150

ou alias 156
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requétes inférées 150

utilisation avec des alias 155
couche de méta-données 20
création

alias 142—145

classe 161
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condition 187
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hiérarchies 195

liste de valeurs 181

objet 164

objet a partir de 1’assistant 35

objet de type indicateur 186
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chapitre et le numéro de page concernés :

Vous pouvez également nous contacter directement par e-mail :
documentation@businessobjects.com.

Merci d’adresser ce formulaire a :

Director of User Education
Business Objects SA

1, Square Chaptal

92309 Levallois-Perret Cedex
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