COLEGIO PEDRO Il — U. E. SAO CRISTOVAO I
Professor: Jodo Lagbas
Coordenacgio: Flavio Costa

EXERCICIOS - (LINGUAGEM DE PROGRAMAGCAO 4)

NUMERO: TURMA: DS DATA: [ |

RECURSO - BANCO DE DADOS

Considere um sistema composto por um banco de dados contendo 2 tabelas. Uma instincia deste banco é mostrada
através das tabelas abaixo. O nome da coluna sublinhada significa uma chave primaria enquanto a coluna em negrito
uma chave estrangeira.

tipo(id_tipo, nome, Cor)

id_tipo nome Cor

pokemon(id_pokemon, nome, descricao, tipol, tipo2, sprite)

0 #FFFFFF
id_pokemon nome descricéo tipo1 tipo2 sprite 1 inset —
inseto
1 Bulbasaur Bulbasaur € um Pokémon bonito nascido com uma gram... 10 14 [BLOB - 81.2 KB]
. 2 noturno  #705746
2 lvysaur Ivysaur (em japonés: = =% "/ 7 Fushigisou) € um Pokémo... 10 14 [BLOB - 71.3 KBJ]
s . . . 3 dragao #6F35FC
3 Venusa Fisiologia. Venasaur € um Pokémon quadripede com p... 10 14 [BLOB - 66.6 KB]
4 eiétri #F7D02C
4 Charmeleon Charmeleon tem uma natureza perversa e constanteme... T 0 [BLOB - 49.7 KB] eletnee
5 Charmeleon Charmeleon tem uma natureza perversa e constanteme... 7 0 [BLOB - 48.6 KB] Ll il
6 Charizard  Tem um fogo intenso dentro do seu corpo. As chamas... 7 8 [BLOB - 54.1 KB] 6 lutador  #C22E28
7 Squile  Squirtle (em japonds < =7 # Zenigame) & um Pokémon d.. 18 0 [BLOB -54.2 KB] 7 fogo  #EEG130
8 Wartotle Wartortle sdo pequenos, bipede, tartaruga como Pok._. 18 0 [BLOB -614KB] & voador  #AJ8FF3
9 Blastoise  Descricio. Blastoise tem canhes de dgua que se pr._. 18 0 [BLOB -68.4 KB] 9 fantasma #735797
10 grama  #7ACTAC
Considere também a classe DataBaseManager vista em sala, consistindo de trés 1 tema #E2BF65
principais métodos. 12 gelo #96D9D6
- - 13 normal  #ASATTA
Métodos disponiveis na classe DataBaseManager " SATIEAT
+ DataBaseManager(string stringDeConexao) veneno
+ int AtualizarBanco(string comandoDML) 15 psiquico #F95587
+ DataTable ConsultarBanco(string comandoDQL) 16 pedra  #B6A136
17 metal #B7BTCE
16 agua #6390F0




EXERCICIOS DE FIXACAO

1) Observe o codigo abaixo e faga o que é pedido com base na instancia do banco apresentada e a classe
DataBaseManager.

string connectionString = "Server=localhost;Database=pokedex;Uid=root;Pwd=;";

DataBaseManager gerenciador = new DataBaseManager(connectionString);
DataTable tabela = gerenciador.ConsultarBanco("SELECT * FROM pokemon");

// Exercicio A: o que serad impresso?
Console.WriteLine(tabela.Rows[0][1]);
Console.WriteLine(tabela.Rows[4][3]);

// Exercicio B: o que sera impresso?
Console.WriteLine(tabela.Rows[0]["nome"]);
Console.WriteLine(tabela.Rows[d4]["tipol"]);

// Exercicio C: o que sera impresso?
for (int i = 0; i < tabela.Rows.Count; i++)
Console.WriteLine(tabela.Rows[i]["nome"]);

// Exercicio D: o que serd impresso?
for (int i = 0; i < tabela.Rows.Count; i+=2)
Console.WriteLine(tabela.Rows[i]["tipol"]);

2) Considerando a estrutura do banco apresentada, faga o que é pedido:

a)
b)

)

d)
e)

f)
g

h)

Escreva um script C# para imprimir o primeiro tipo de todos os pokémon registrados.

Escreva um script C# para imprimir a quantidade de pokémon do tipo fogo (tipol ou tipo2).

Escreva um script C# para imprimir a quantidade de pokémon com apenas um Unico tipo (ou seja, que
apresentam tipo2 igual a 0).

Escreva um script C# para imprimir todos os pokémon pelo nome em ordem alfabética.

Dado uma letra como entrada lida do console, imprimir na tela todos os pokémon que apresentam nome
iniciando com ela.

Dado um niimero inteiro como entrada lido do console (o id de um pokémon), imprimir na tela o nome dele.
Dado um nimero inteiro como entrada lido do console (o id de um pokémon), remover esse pokémon da
tabela.

Dado um numero inteiro como entrada lido do console (o id de um pokémon), imprimir na tela os dois tipos
dele.

Dada uma string como entrada lida do console (nome do tipo), escrever na tela a quantidade de pokémon que
apresenta esse tipo.

Escreva um script C# para imprimir o nome de todos os tipo e a quantidade total de pokémon por tipo.




