Uitwerkingen oefenopgaven voor het tentamen 8C020

1. Datamodellering

1.1 Onderhoudsbeurten

Beschouw de volgende informatie:

In een garage worden onderhoudsbeurten aan auto's verricht. Elke beurt bestaat uit een aantal activiteiten uit een gegeven lijst van potentiële activiteiten. De lijst bevat van elke activiteit een code en een omschrijving. Van de beurten is het volgende bekend: de activiteiten die verricht zijn tijdens de beurt, de datum en duur van de beurt, de uitvoerende monteur, de auto die de beurt ondergaat en het telefoonnummer waar de eigenaar van de auto bereikbaar is tijdens de beurt. Van de auto's is bekend: het kenteken, de eigenaar

met zijn adresgegevens, het telefoonnummer van de eigenaar en voor elk van de aan de auto uitgevoerde beurten de kilometerstand van de auto en de datum. Een auto ondergaat per dag ten hoogste één enkele onderhoudsbeurt.

I. Geef bovenstaande informatie zo goed mogelijk weer in een datamodel in de vorm van een ER-diagram.
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II. Geef bovenstaande informatie zo goed mogelijk weer in een relationeel model, d.w.z. specificeer relaties, attributen, domeinen en sleutels.

Er zijn in totaal 5 relaties: BEURT, ACTIVITEIT, AUTO, EIGENAAR en BEURTLIJST. De relatie BEURTLIJST is een gevolg van de veel-op-veel relatie tussen BEURT en ACTIVITEIT.

De relaties met attributen en sleutels kunnen als volgt worden weergegeven:

BEURT (KENTEKEN, DATUM, DUUR, MONTEUR, KM-STAND)

ACTIVITEIT (CODE, OMSCHRIJVING)

AUTO (KENTEKEN, EIGENAAR)

EIGENAAR (IDNR, TELNR, NAAM, ADRES)

BEURTLIJST (KENTEKEN, DATUM, CODE)

Domeinen:

Kenteken:  
XX-XX-XX (waarbij XX steeds twee cijfers of twee letters)

Datum:

dd-mm-jj

Duur:

aantal uren afgerond op halve uren; een cijfer achter de komma

Monteur:
string (naam)

Etc.

2. Queries

2.1 Orders

Beschouw de volgende drie relaties (tabellen): 

Order(ordernummer, orderdatum, leverdatum, klantnummer),

Produkt(produktnummer, beschrijving),

Orderregel(ordernummer, produktnummer, hoeveelheid).
I. Druk de volgende query uit in SQL:

“Geef alle orderregels van alle orders met orderdatum 31-12-94.”

SELECT *

FROM Orderregel

WHERE ordernummer IN


SELECT ordernummer


FROM Order


WHERE orderdatum = ‘31-12-94’;

II. Druk de volgende query uit in SQL:

“Geef de beschrijvingen van de produkten die in minstens twee verschillende orders voorkomen.”

SELECT beschrijving

FROM Produkt

WHERE produktnummer IN


SELECT x.produktnummer


FROM Orderregel x, Orderregel y


WHERE x.produktnummer = y.produktnummer AND x.ordernummer ( y.ordernummer;

In SQL kan MAX gebruikt worden om het maximumwaarde van een attribuut te bepalen. Zo kan met de volgende SQL-query de hoogste leeftijd van de personen in de personen-relatie bepaald worden:

SELECT MAX(leeftijd)

FROM personen
III. Druk de volgende query uit in SQL: 

“Geef de ordernummers van de orders met het hoogste klantnummer.”

SELECT ordernummer

FROM Order

WHERE klantnummer =


SELECT MAX (klantnummer)


FROM Order;

Procesmodelleren

2.2 Somberbal

Een persoon met weinig levenslust zit voor een dichte urn en een open bak met rode en zwarte ballen. Hij haalt steeds twee ballen (die hij aanvankelijk niet kan zien) uit de urn. Als de ballen verschillen van kleur, gooit hij beide ballen in de bak. Als de ballen dezelfde kleur hebben, gooit hij ze terug in de urn en doet er een bal van dezelfde kleur als de twee getrokken ballen bij (uit de bak). Dit doet hij totdat hij niet meer aan de eisen kan voldoen wegens gebrek aan ballen in de bak en/of urn.

Modelleer het spel Somberbal met behulp van een klassiek Petri-net. Geef ook een mogelijke begintoestand.

Uitwerking

Hieronder staat een model van het spel Somberbal weergegeven als een klassiek Petri-net. De rode en zwarte ballen in de urn worden weergegeven door tokens in de kanalen ‘urn rood’ en ‘urn zwart’. De rode en zwarte ballen in de bak worden weergegeven door tokens in de kanalen ‘bak rood’ en ‘bak zwart’. De processoren ‘rr’, ‘rz’ en ‘zz’ stellen respectievelijk voor wat er gebeurt als er twee rode, een rode en een zwarte bal en twee zwarte ballen worden getrokken uit de urn.

Een mogelijke begintoestand kan worden weergegeven door een willekeurig aantal tokens in ieder van de vier kanalen.
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Als er bijvoorbeeld twee tokens in ieder van de kanalen liggen, dan zijn alledrie de processoren ‘enabled’. Eén van de drie processoren zal dan vuren, maar het is niet bepaald welke processor dat zal zijn (non-determinisme). Als processor ‘rr’ vuurt, dan liggen er drie tokens in ‘urn rood’ en slechts één in ‘bak rood’. In deze nieuwe toestand zijn opnieuw alle drie de processoren enabled. Als nu processor ‘rr’ nog een keer vuurt, liggen er vier tokens in het kanaal ‘urn rood’, en geen tokens in het kanaal ‘bak rood’. Het spel zal dus eindigen als opnieuw twee rode ballen uit de urn worden getrokken, want processor ‘rr’ is niet enabled.
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