Javasoljon ODL-sémadt egy olyan adatbazishoz, amely futballcsapatokat, jatékosokat,
szurkolékat tart nyilvan. Minden csapatrdl tarolni kivanjuk a nevét, jatékosait, csapatka-
pitanyat, a szineit. A jatékosokrdl tudni szeretnénk, csapataikat, amelyekben jatszottak,
a be- és kilépés datumaval. A rajongokrdl jegyezziik fel neviiket, kedvenc csapatukat,
jatékosukat.

Megoldds (néhany megoldés a sok lehetséges koziil):

interface Csapat (key név){
attribute string név;
attribute string szin; \\ (1)
relationship Set<Jatékos> jatékosai;
inverse Jatékos: csapata;
relationship Jatékos kapitdnya; \\ (2)
inverse Jatékos: kapitanyltt; \\
relationship Set<Mult> jatékosaVolt;
inverse Mult: csapatban;
relationship Set<Szurkol6é> szurkoldi;
inverse Szurkold: kedvencCsapat;

b

interface Jatékos (key név){ \\
attribute string név; \\ (%)
relationship Csapat csapata;
inverse Csapat:jatékosai;
relationship Csapat kapitdnyltt; \\ (8)
inverse Csapat:kapitanya; \\
relationship Set <Szurkol6> nekikKedvence;
inverse Szurkolo : kedvencJatékosa;
relationship Set < Mult > jatszottltt;
inverse Mult: jatékos;

};

interface Szurkol6 (key név){ \\
attribute string név; \\ (%)
relationship Csapat kedvencCsapat; \\ (3)
inverse Csapat:szurkoloi;
relationship Jatékos kedvencJatékosa; \\ (4)
inverse Jatékos:nekikKedvence; \\

};

interface Mult(key (kezdete, név)){ \\ (7)
attribute int kezdete; \\ ()
attribute int vége; \\ (6)

relationship Jatékos jatékos;
inverse Jatékos: jatszottltt;

relationship Csapat csapatban ;
inverse Csapat: jatékosaVolt;



Megjegyzések:
1. Hogy ne kelljen a (*)-gal jel6lt sorokat mindig leirni: felvehetiink egy Személy objek-
tumot, aminek alosztalya lesz a Jatékos és a Szurkold osztaly is.

interface Személy (key név){ \\
attribute string név;
};

A Jétékos és a Szurkolé osztély leirdsat médositjuk: kimarad a (*)-os sor és:
interface Jatékos::Személy{....
illetve
interface Szurkol6::Személy{...
lesz a leiras eleje.

2. A fenti leirds egy csapatnak egy tetszOleges szint enged meg. ((1) sor a Csapat
leirdsdban.) Mas lehet8ségek (1) helyett:

attribute enum Szinek{kék, zold, piros, ...} szine;
ekkor elére megadjuk a lehetséges szineket

attribute List <enum Szinek{kék, zold, piros, ...} > szinei;
ekkor is elore megadjuk a lehetséges szineket, de lehet tobb szin is

3. Ha nem akarunk null-értéket megengedni (2)-nél:
Lesz egy 1j osztdly, a Kapitany, ami alosztdlya lesz a Jatékosnak:

interface Kapitdny::Jatékos {
relationship Csapat kapitanyltt;
inverse Csapat:kapitanya;

A Csapat lairdsandl (2) helyett

relationship Kapitany kapitanya;
inverse Kapitany: kapitanyltt;

all és a Jatékos leirdsabol a csapatkapitanysagra vonatkozd két sort ((8)) kitordljiik.

4. Ha (3)-ban és (4)-ban Csapat és Jatékos helyett Set < Csapat>-ot és Set < Jatékos>-t
irunk, akkor egy embernek tobb kedvenc csapatot és jatekost is megengediink.

5. A Mult-beli szerzodések kezdetének és végének pontosabb megadasa:
(5) és (6) helyett irhatnénk az

attribute Struct Datum{int, év, int hénap, int nap} kezdete;

illetve az



attribute Struct Datum{int, év, int hénap, int nap} vége;
sorokat.

6. Ha meg akarjuk engedni, hogy azonos nevii jatékosok vagy azonos nevii szurkolék
is legyenek, akkor djabb attribitumot vehetiink fel, pl. lakcim. Ekkor a kulcs a (név,
cim) pér lesz.

7. (7)-nél feltettiik, hogy a szerz6dés kezdete és a név azonosit, ez természetes feltevés:
egy jatékos nem lehet egyszerre két csapattal szerzédésben.



