Modelowanie
konceptualne |1 fizyczne

Budowanie bazy danych dla “rzeczywistego”
problemu
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Struktura zagadnienia

° na farmie sa: pola, drzewa, kwiaty, zwierzeta, urzadzenia,
dekoracje.
° obiekty moga rosnac¢ (zmieniac wyglad), poruszac sie,

produkowac cos (owoce, plony, make, jaja lub mleko):
o wazrost kwiatu/drzewa sktada sie z kilku (niewielu) etapow; obiekt
rosnacy zmienia wyglad; wzrost jest samorzutny;
o produkcja zwierzat jest samorzutna, ale wymaga odpowiednich
obiektow (obory, owczarni, kurnika); zwierzeta moga sie poruszac;
o produkcja w przedsiebiorstwach wymaga sktadnikow (zboze, kawa,
maka) i jest uruchamiana przez uzytkownika; oprocz sktadnikow
wymaga waluty;
o uprawa sktada sie z: orania, siania, zbierania plonow.
° mozesz miec zasoby (narzedzia, nawozy) przyspieszajace
procesy;
° w grze zdobywasz:
o walute, poziomy i tytuty, katalizatory
o plony i produkty
o obiekty (zakupione i umieszczone na farmie lub w magazynie)
° gracze mogga byc sasiadami



Rozpoznanie struktury zagadnienia

e Wyrdzniamy encje (obiekty), tj: uzytkownik, farma, pole,
drzewo, urzgdzenia, zwierzeta, narzedzia, produkty;

e Dla kazdego zbioru encji okreslamy atrybuty, ktoére beda
przechowywane w bazie, tj. nazwa uzytkownika, obraz i
pozycja obiektu, etap rozwoju;

e /Znajdujemy zwigzki pomiedzy encjami tj.: produkt jest
produkowany przez rzadzenie, obiekt znajduje sie na
farmie, produkt jest potrzebny do wytworzenia innego
produktu, gracze sg sgsiadami.

Po wyroznieniu encji, atrybutow i zwigzkow mozemy

narysowac diagram E-R.



Diagram E-R (zbiory encji i atrybuty)
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Diagram E-R (zbiory encji i atrybuty)
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Diagram E-R (zwigzki)
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Diagram E-R (atrybuty zwigzkow)
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Diagram E-R (rodzaje zwigzkow)
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Diagram E-R (klucze i stabe zbiory enciji)
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Obiekt jest albo na farmie, albo w magazynie
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Obiekty w magazynie nie moga produowac
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Obiekt moze produkowac tylko takie produkty, ktére sg przypisane do
jego typu.
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Obiekty rozmieszczone na farmie nie moga kolidowac.
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Role (uzytkownicy, ich schematy i akcje)
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Role (uzytkownicy, ich schematy i akcje)
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Role (uzytkownicy, ich schematy i akcje)
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Rola Gracz

e Kupuje farmy.

e Kupuje obiekty i umieszcza je na farmach. Moze przesuwac
obiekty. Moze chowac je w magazynie.

e Moze uprawiac pola: orac, siac, zbierac plony, zaktadajgc ze ma na
to srodki (walute). Moze przy tym wykorzystywac¢ posiadane
narzedzia.

e Moze uruchamiac produkcje w przedsiebiorstwach, zaktadajgc, ze
ma walute i produkty. Po zakonczeniu moze zebrac produkty.

e Moze zbierac produkcje zwierzeca: mileko, jajka, wetne, zaktadajgc,
ze ma odpowiednie pomieszczenie (obore, owczarnie, kurnik).

e Moze scinac drzewa i kwiaty.

e /ebrane produkty sg automatycznie dodawane do magazynu.
Produkty do produkcji tez sg pobierane z magazynu.

e Moze odwiedzac sgsiadow i u nich pracowac.

e Moze wysyta¢ wiadomosci do sgsiadow.



Rola

e Definiuje (nowe) rodzaje obiektow: roslin, zwierzat, produktéw,
przedsiebiorstw, narzedzi.

e Dla kazdego obiektu okresla jego etapy, czas ich trwania, obrazy obiektu
na odpowiednim etapie “zycia”.

e Definiuje procesy produkcji: okresla sktadniki, potrzebne urzadzenia,
katalizatory.

e Moze mieC dostep do statystyk o dotychczasowym przebiegu gry:
popularnosci jej elementow i preferencjach graczy.



Rola

e Potrzebuje informacji o graczach i ich kontaktach.

e Moze poszukiwac zachowan pasujgcych do
konkretnego wzorca “niebezpiecznych” zachowan.

e Moze poszukiwac potencjalnie niebezpiecznych
zwrotow w przesytanych wiadomosciach.



Diagram E-R (dodatkowe mozliwosci)
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Diagram E-R (klasy i podklasy)
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Diagram E-R (klasy i podklasy)
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Diagram E-R (dekompozycja)
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Diagram E-R (dekompozycja)
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Konceptualny projekt bazy danych

e Diagram E-R (lub UML).

Wiezy nieujete w diagramie zapisane w komentarz.

e Role wraz z podschematami i funkcjonalnosciami. Dla
kazdej funkcjonalnosci trzeba wskazac obszar bazy, do
ktorego sie odwotuije.



Modelowanie fizyczne - prosty schemat

e utworzenie tabeli dla kazdego ; kazdemu atrybutowi
odpowiada kolumna w tabeli:
o atrybuty wyliczane pomijamy
o atrybuty wielokrotne - rezerwujemy kilka kolumn lub zapisujemy w
oddzielnej tabeli;
o dla atrybutow kluczowych naktadamy wiezy i zaktadamy indeksy
e zapisanie w tabelach pomiedzy zbiorami enciji:
o zwigzek 1:n - dopisujemy klucz nadrzednej encji i atrybuty zwigzku do
tabeli encji podrzednej; definiujemy klucz obcy;
o zwigzek 1:1 - lepiej dopisac (klucz obcy) do tabeli, ktérej udziat w
zwigzku jest wymuszony;
o zwigzek n:m - trzeba zapisaC w oddzielnej tabeli - zapisujemy w niej
klucze powigzanych encji i atrybuty zwigzku - sg to klucze obce;
° - tworzymy dla nich tabele i dodajemy w nich klucze
encji nadrzednej (klucze obce);
e zwiazki hierarchczne - nie mieszczg sie w prostym schemacie
- definiujemy wyzwalacze, ktére zachowujg wiezy
e uzytkownicy - definiujemy role, uprawnienia, ewentualnie perspektywy



Model fizyczny - denormalizacja

Kontrolowana redundancja i/lub obnizenie stopnia normalizacji w celu
uzyskania wiekszej sprawnosci bazy (dostepu do danych).

Do tabeli USER dodajemy kolumny obliczane przez wyzwalacze:

® ulevel,utitle, next threshold - przy kazdej zmianie punktow
uzytkownika sprawdzamy next threshold,
e known no -zmiana w tabeli KNOWS:
o jestignorowana, gdy osoby juz sie znajg
o jest wycofywana, gdy oferujgcy jest zablokowany
o jest wprowadzana (w odpowiednim porzadku dla lepszej kontroli
symetrii) i powoduje uaktualnienie known no w tabeli USER.



Model fizyczny - wlasciwe indeksy

Ogodlnego zastosowania: B-drzewo, funkcja hashujgca
Specjalistyczne: R-drzewo, plik odwrocony, drzewo suffiksowe

wspomagajg wyszukiwanie, ztgczenia, kontrole unikalnosci:

e B-drzewo wspomaga tez sortowanie i pytania z zakresu
e f.haszujgca jest szybsza (~2 razy) przy prostym wyszukiwaniu

e R-drzewo jest przeznaczone do przechowywania obiektow
rozmieszczonych na ptaszczyznie; wspomaga przeszukiwanie obszaru,
poszukiwanie obiektow w poblizu;

e plik odwrocony pozwala przeszukiwac repozytorium tekstow w
poszukiwaniu wystgpien stow, fraz, zdan;

e drzewo sufiksowe - nadaje sie na indeksy dla tekstéw, w ktérych chcemy
poszukiwa¢ dowolnych podstow (dane DNA) takze z btedami.



