LYCEE
Ny Base de données : Pokémons

Le chemin de votre réussite

1. Introduction

Le fichier de travail pokemon.csv est issue de la base de données Pokédex.

Le Pokédex est une encyclopédie recensant tous les Pokémons existant et permettant d'enregistrer
leurs informations. Inventé par le professeur Chen, il est remis en début d’aventure a tout dresseur afin
gu’il puisse récolter un maximum de donnée sur ces créatures.

2. Création de la base

&5 A I'aide du logiciel DB Browser, créer une base nommée pokemon.db.

&5 Importer dans la base le fichier pokemon.csv. Attention a bien cocher : Nom de Col. en 1% ligne.

5 DB Browser for SQlite - I\NShACtité Term\SQLite\S0L iteDats

Fichier Edition Vue Outils Aide

& Mouvelle Base de Données... Curl+ N »|} (@ouwirunPiciet  » »
Nouvelle Base de Données en Mémoire >

Editerle contenu d'une Celiule g x
4 Ouvrir une Base de Données... Ctrl-0
& Ouvrir la Base de Données en Lecture seule... Mode: [Tete v [ = B EE =
& Attacher une Base de Donnees...
% Fermer la Base de Données Ctrl+F4 UL
[ Enregistrer les modifications Ctrl+S

% Annuler les modifications

Importer
Exporter Table depuis un fichier CSV.
& Ouvrir un Projet... LSS
[l Enregistrer le projet 08 Serema 8 x
=L Enregistrer e projet sous...
MNem Type Schéma @
] Enregistrer Tout = 1EX ] Iypes” IEXI
INTEGER "Total" INTEGER
1 JANSMActivité Term\SOLite\SCLiteDatabaseBrowserPortable\pokemon.db Ctrl+1 INTEGER "HP" INTEGER
2 JANSI\Activité Term\SOLite\SQLiteDatabaseBrowserPortable\pokemons.db Cirl+2 S INTEGER " Attack” INTEGER.
3 JANShActivité Term\SOLite\SOLiteDatabaseBrowserPortabletdb_livres_auteurs.db Ctrl+3 Q Defense INTEGER "Defense” INTEGER
4 JANSI\Activité Term\SQLite\SOL iteDatabaseBrowserPortable\db_livres.db Crl+4 [=) Sp.Atk  INTEGER "Sp.Atk" INTEGER
5 JANSAActivité Term\SOLite\SQLiteDatabaseBrowserPortable\films.db Ctrl+5 INTEGER "Sp.Def" INTEGER
Speed  INTEGER "Speed" INTEGER
i 240 Genera.. INTEGER "Generation” INTEGER
resurTaT-Tr-enreg remenes-en-roms
i 1a Tigne 1 : | Legen.. TEXT "Legendary” TEXT
SELECT * I 1M Y
FROM pokemcn < >
WHERE. Name = 'Bulbasanr': i -
JournalSQL  Graphique DB Schema  Serveur distant
UTF-8
B irposicn un ficier C5V ? x
Nom de la Table
Nom des Cal. en 1ére lighe
Séparateur de champ > >
Type de guillemet. = v
Encodage UTFS v
Réduire les champs ?
v Avancé
= Name Typel Type2 Total Hp Attack ~
T[T Bulbasaur Grass Paison 318 45 49 49
22 Ivysaur Grass Poison 405 50 62 63
3 3 Venusaur Grass Peison 325 20 82 83
4 3 VenusaurMega ... Grass Paoison 625 80 100 123
5 4 Charmander Fire 309 39 52 43
6 .5 Charmeleon Fire 405 38 64 58
7 6 Charizard Fire Flying 334 78 24 78
g 6 CharizardMega ... Fire Dragon 634 78 130 11
9 6 CharizardMega ... Fire Flying 634 7 14 78
07 Squirtle Water 314 44 42 63
118 Wartortle Water 405 59 63 80
29 Blastoise Water 330 9 83 100
1379 BlasteiseMega ... Water 630 9 103 120
14 10 Caterpie Bug 195 5 30 B
< >
==
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3. Interrogation de la base

& Faire une requéte pour obtenir les informations de Bulbasaur.
& Faire une requéte pour obtenir la vitesse de Bulbasaur.
& Faire une requéte pour obtenir le nom et la vitesse de tous le Pokémons plus rapides que Bulbasaur.

Au lieu d’écrire le résultat de la requéte précédente, il est possible de remettre cette requéte entre parentheses a
la place de la valeur. On parle alors de requétes imbriquées. Dans ce cas, il faut que la requéte renvoie une seule
valeur.

& Faire une requéte pour obtenir le nom et la vitesse de tous les Pokémons plus rapides que Bulbasaur en utilisant
des requétes imbriquées : SELECT ... FROM ... WHERE ... > (SELECT ... FROM ... WHERE ...)

&5 Faire une requéte afin de compter le nombre de Pokémons de 6™ génération.
& Faire une requéte pour obtenir tous les Pokémons dont le nom comporte exactement 4 lettres.

&5 Faire une requéte pour compter le nombre de Pokémons de type Fire. Attention, les types sont répartis dans
deux colonnes.

& Faire une requéte qui affiche tous les noms de Pokémons triés par ordre alphabétique.

& Faire une requéte qui affiche les noms et I'attaque de tous les Pokémons triés par ordre décroissant d’attaque
puis par ordre alphabétique. Il est possible de mettre plusieurs attributs dans ORDER BY en les séparant par des
virgules et DESC ne concerne que I'attribut aprés lequel il se trouve.

& Faire une requéte qui affiche les 5 Pokémons les plus rapides. Pour limiter le nombre de résultats aux n premiers,
il faut ajouter LIMIT n.

& Faire une requéte pour obtenir le nom et la vie (HP) de tous les Pokémons dont la vie est entre 50 et 60. Afficher
les résultats par ordre décroissant de vie, puis par ordre alphabétique.

La commande SELECT AVG(attribut) FROM table renvoie la valeur moyenne de attribut.
& Faire une requéte pour obtenir la valeur moyenne de la défense des Pokémons.

De la méme maniere, il existe des fonctions MAX(attribut) et MIN(attribut).
&5 Déterminer la vitesse minimale et maximale des Pokémons de type Flying.

Il est possible de faire des calculs afin d’obtenir de “nouveaux” attributs. Il est également possible de donner un
nom a ces attributs.
& Testez la commande suivante et expliquer ce qu’elle fait.
SELECT Name, Attack - Defense AS Difference
FROM pokemon
WHERE Attack > Defense
ORDER BY Difference DESC;

Source : http://nsiterminale.janviercommelemois.fr/
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