Database systems

Workbook — Dota Bio Raw SQL

Nad dota datasetom uskutoCnite dopyty. Dataset sa nachddza v rdmci nastroja Teams.

Informacie k datasetu

e Vyber hratovych schopnosti sa nachadza v tabulke ability_upgrades .

e Hracova strana, za ktord odohral hru je ur€end hodnotou atribitu player_slot . Hodnotu 0 aZ 4 reprezen-

tuju Radiant stranu a hodnoty 128 az 132 reprezentujl Dire stranu.
e Atriblit radiant_win hovori, €i strana radiant vyhrala alebo nie.

e Casovy atriblt duration je reprezentovany ako int a reprezentuje pocet sekind od zacatia zapasu. Moéze

obsahovat zdporné hodnoty v pripade, Ze udalost sa udiala pred samotnym generovani NPC postav.
e poradie zdpasov ur€uje atribit match_id - vacsie €islo znamena neskorsi zapas.
e tabulka purchase_logs obsahuje nakupy, ktoré uskuto&nil hrad

e tabulky teamfights a teamfights_players obsahujd informacie o jednotlivych timovych stbojoch. Atribt gold_delta
reprezentuje zmenu stavu zlata. Atriblty obsahujlice v nazve start ozna&ujui zaciatok stavu a obsahujtice end

oznacuju koniec stavu. napr xp_end hovori o konci o pocte skisenosti na konci timového stboju.
e tabulka heroes - obsahuje zoznam hrdinov
e tabulka chats - obsahuje sprévy, ktoré si pouZivatelia poslali v zapase
e tabulka game_objectives - obsahuje udalosti, ktoré sa stali potas hry napr. first_blood, roshan_kill
e tabulka items - obsahuje zoznam predmetov v hre
e tabulka matches - obsahuje vieobecné informacie o zapase
e tabulka matches_players_details - obsahuje detailne hraove informécie o konkrétnom zépase

e tabulka players - obsahuje hra¢ov s tym e id = 0 je priradené pre anonymnd hru a teda hra¢ je neznamy.

Ulohy

1. Pre Vami vybrand hru identifikovand a v nej vitazny tim, vytvorte pre kazdého hrdinu zoznam piatich
najcastejsie naktipenych predmetov. Vysledky zoradte podla id hrdinu vzostupne a podia pottu jeho ndkupov

daného predmetu zostupne.

Sekundarne zoradenie je podla item_name zostupne.
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2. Pre Vami vybrani schopnost identifikovant stlpec (abilities.id) porovnajte v ktorej Casti hry si ju vitazni a
porazeni hra¢i najcastejsie vybrali. Rozdelte hru (matches.duration) na percentudlne rozsahy podla &asu -
0-9, 10-19, 20-29, 30-39, 40-49, 50-59, 60-69, 70-79, 80-89, 90-99, 100-109 a do nich zatriedte vetky
vybraté schopnosti podla ¢asu ich vybratia (ability_upgrades.time) a podla hrdinu. Vo vysledku teda budete
vediet, pre ktorého hrdinu je v ktorej percentudlnej €asti hry spravit dané vylepgenie schopnosti ak bol vitaz

aj ked bol porazeny. Vysledky zoradte podia id hrdinu vzostupne.

3. Vytvorte zoznam hrdinov (heroes.localized_name) a kazdému priradte sumu reprezentujlcu potet zabiti vezi
(game_objectives.subtype = 'CHAT_MESSAGE_TOWER_KILL") za sebou (v sekvencii) v jednej hre jednym
hrdinom. Pod "za sebou” sa mysli zoradenie zabitia veZi pre danu hru hrdinom v €ase od zaciatku po koniec
hry. Ak hrdina v hre zabije prvi, druht a tretiu vezu v poradi a iny hrdina zabije stvrtl veZu v poradi, tak
suma pre danu sekvenciu zabitia veZi prvého hrdinu je 3. V jednej hre viak mdZe mat jeden hrdina viac
takychto sekvencii. Va%a query ma teda vybraf pre vietky zdpasy a v&etkych hrdinov najdlh&iu sekvenciu
zabitia veZi danym hrdinom v poradi a zobrazit najdlhgiu sekvenciu pre kaZdého hrdinu (hrdina je vystupe
len raz). Zoznam hrdinov zoradte podlia pottu zabiti v sekvencii od najvicsieho po najmensi. V pripade, Ze
veza je zabitd NPC postavami match_player_detail_id1 = null a tieZ match_player_detail_id2 = null, tak takéto

zadznamy ignorujte pre vypocet sekvencie.



