Databaze 2 — vzor testu
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sloupec . datum (bez Easu)

Podle vyse uvedeného ERA diagramu napiste:

10.

11.
12.

1. pfikaz pro vytvoreni domény nazev — povinné zadavany text o délce max. 50 znaku;
2. piikaz pro vytvoren{ tabulky HRA (cena je celé ¢islo, nazev je unikdtni);

3.
4

. pifkaz pro vypis v8ech her, které maji alespon jedno skdre, sefadit dle vyrobce, ddle dle ndzvu hry (vypséno

piikaz, kterym se o ¢tvrtinu zvysi cena her od vyrobce ’XYZ’;

bude: idr, nazev, vyrobce, cena);

. ptikaz pro vytvoireni tabulky SKORE tak, aby se:

e zmény provedené v nadiazenych tabulkdch promitly i do této,
e nebude mozné smazat hru, kterd byla alespon jednou hrdana (= mé alespon jedno skére),
e pii smazani hrace se smazou vSechna jeho skére;

. proceduru SKORE_PRIDEJ se 3 vstupy (id_hrace, id_hry a skore), kterd ulozi skére zadaného hrice v zadané

hie — v pripadé, ze dvojice hrac-hra jiz existuje (= hrac¢ uz hru hral) a nové skore je vyssi nez staré, ulozi se
) )
pouze zmeéna sk(')re;

. piikaz pro vypis Uplné vSech her s jejich prumérnym skére (pokud hru zatim nikdo nehrél, bude uvedena nula.

Vypséno bude: idr, nazev, prum_skore. Seiad'te podle nézvu hry;

pifkaz pro vypis vSech hra¢u (idh, jmeno, prijmeni, pocet_her), kteif hrali alesponi pét her, sefadit od téch, co
hrali nejvic her, k nejmensim gamblerum (sestupné);

. pifkaz pro vypis téch hracu (vzdy sefadit dle pifjmeni), kteff

(a) ziskali celkem alespont 1000 bodu (= hodnota skére) a hréli alespon 5 her,
(b) skérovali alespont v 10 hréch a v kazdé ziskali alespon 400 bodu.

Vypsano bude: idh, jmeno, prijmeni, pocet_her, celk_skore;

proceduru HRA_NOVA, kterd mé tyto textové vstupy: nazev, vyrobce. Procedura automaticky vytvoii nové idr
(mizete vyuzit i generdtor, aviak v tomto pifpadé uved'te také pifkaz pro jeho vytvofenil);

pohled HRY_NEHRANE, které obsahuje idr, nazev, vyrobce, cena a tyka se her, které nikdo zatim nehral;
proceduru SKORE_0D_DO, jejimiz vstupy jsou a (= min. skére) a b (= max. skére) a vystupy jsou idh, jmeno,

prijmeni, idr, nazev, skore — vypiSe vSechna skére lezici v daném intervalu. Vystup je sefazen sestupné podle
skére, déle dle nazvu hry.



